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Dicas e aventuras para 
os melhores RPGs do 
momento — Dungeons 

& Dragons, GUREPS, 
Advanced Dungeons 
& Dragons, Hero 
Quest, Vampiro e 
outros. Indispensável 


para o RPGista! 
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A saga do capitão Kursor, o 
explorador espacial de Meta- 
lian, disposto a tudo para de- 
ter o avanço do planeta Terra 
na direção do espaço. De 
Marcelo Cassaro “Paladino”, 
o mesmo autor de DEFEN- 
SORES DE TÓQUIO e prin- 
cipal colaborador da DRA- 
GÃO BRASIL. Procure nas 
livrarias ou lojas de RPG de 
sua cidade. 
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DRAGAO 
ESPECIAL 


Muitos já jogavam card ga- 
mes. em suas versões ongi- 
nais — mas surgiram as ver- 
sões traduzidas de Magic e 
Spellfire, os títulos mais co- 
nhecidos, o que aumentou os 
adeptos. E por isso que a 
DRAGÃO BRASIL lança 
sua edição especial CARDS 
— com novidades, análises dos 
melhores jogos, dicas e as vi- 
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REF SA2 (R$ 2,80) 


DEFENSORES 
DE TOQUIO 


O RPG brasileiro mais ven- 
dido, mais fácil de aprender 
e mais irreverente do mo- 
mento. Uma grande gozação 
com os Cavaleiros do Zodí- 
aco, Power Ranges, Jaspion 
e outros super-heróis japone- 
ses. Do mesmo autor de ES- 
PADA DA GALÁXIA. 
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ARKANUN 


Na Idade das Trevas os magos não 
eram respeitados por seus poderes 
sobrenaturais; eram temidos e ca- 
çados pela Inquisição, condenados 
a queimar na fogueira! Este é o 
mundo de ARKANUN, o novo 
RPG da Trama Editorial. ARKA- 
NUN é um livro completo com re- 
gras para construir personagens, 
realizar combates, usar feitiçaria e 
escapar dos Inguisidores. Disponí- 
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QUE A FORÇA 
ESTEJA COM O RPG! 


Sim, a Força está no RPG. Prova disso é a espantosa 
quantidade de jogos que temos à disposição em nossa 
língua. A virada do ano marcou a chegada de muitos 
títulos importantes - e, como sempre, a tocaia da 
DRAGÃO BRASIL não deixa escapar nenhum 
lançamento. ARKANUN, Millenia, Paranóia, GURPS 
Império Romano, Livro do Clã Gangrel... está tudo aqui. 
Mas como nem só de informação vive o RPGista, temos 
também as insuperáveis aventuras de nossa equipe. No 
embalo das comemorações de aniversário de “Star 
Wars”, trazemos o Cavaleiro Jedi como classe de 
personagem para D&D e AD&D; “O (Quase) Imortal”, 
nossa primeira aventura no mundo de Forgotten Realms 
- Os Reinos Esquecidos; “Nanometal”, com conspiração, 
ficção científica e superpoderes para GURPS; “Tormento 
de Gaia”, para Storyteller, une vampiros e lobisomens 
contra um inimigo comum; e, ainda com vampiros, a 
aventura-solo “Nascido nas Trevas” coloca você no papel 
de um vampiro novato - driblando as manipulações dos 
mais velhos para se dar bem. 

Como RPG é interativo, a participação do leitor aumenta. 
Nossa recente seção de Combos começa a render frutos, 
mostrando os melhores truques dos jogadores de Magic. 
Mestres do Traço retorna para exibir os trabalhos da 
galera, e vocês podem continuar azucrinando o Paladino 
em Pergaminhos dos Leitores, caçando piolhos em Louse 
Slayers (cada vez menos, que bom!) e anunciando na 
Barraquinha do Orc. 

Uma novidade derradeira: a partir desta edição você 
começa a acompanhar os preparativos para o IV 
Encontro Internacional de RPG, que promete quebrar 
novamente todos os recordes - e desta vez com a 
participação total da DRAGÃO BRASIL. 


Afinal, esta é ou não é a melhor revista 
brasileira de RPG? 


TRAMA 


DIRETORES 
Ruy Pereira 
Ethel Santaella 


(R$) 
)  N 7 À 

À À 
REDAÇÃO: 
Revisão: 
Hebe Ester Lucas 
Secretária Editorial: 
Damaris Marcelino 
Diagramação: 
Alexandre Távora 
Helton Fernandes 


Secretário Gráfico: 
Alvaro Corrêa 


Colaboradores: 

Paladino, Grahal, Lalo, Roberto Moraes, 
Andreas McCullosh, Marcelo Milani, 
Dawis Roos (textos); Marcelo Cassaro, 
Evandro Tocchini Gregorio, Alex 
Sunder, Montandon (ilustrações) 


DEPARTAMENTO COMERCIAL 
DIRETOR 

Ruy Pereira 

Assistente: 

Shirley A. Ferreira 

Contatos: 

Magdalena Barbera 


ASSINATURAS E NÚMEROS ATRASADOS 
Coordenador: 

José Luiz Cazarim 

Assistente: 

Luzia Begalli 


TRAMA EDITORIAL LTDA. 
Administração, redação, assinaturas 
e publicidade: 

R. Prof. Filadelfo Azevedo, 383 
04508-010 São Paulo - SP 

Tel: (011) 885-8879/885-5916 

Fax: (011) 887-3060 


A revista DRAGÃO é uma publicação 
mensal da 

Trama Editorial Ltda. 

R. Prof. Filadelfo Azevedo, 383 
04508-010 São Paulo - SP 

Tels.: (011)  885-8879/887-3060 
Fax: (011) 889-9594 


Distribuição exclusiva 

para todo o Brasil: 

DINAP - Distribuidora Nacional 
de Publicações 

Impressão e acabamento: W. Roth 








VIDA LONGA E 
PRÓSPERA 


Se você curte Jornada nas Estre- 
las e gosta de jogar Live Action, não 
pode perder esta. O Lilith Lives, 
uma casa especializada apenas em 
RPG jogado ao vivo, está organi- 
zando uma gigantesca aventura cha- 
mada Star Trek Generations IH. Os 
participantes vão viver um dia de 
aventuras no universo de Jornada 
nas Estrelas, interpretando 
klingons, vulcanos, oficiais da Fro- 
ta Estelar e outros. Informações pelo 
fone (011) 549-9960. As vagas são 
limitadas! 
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O incansável, inabalável e inacreditável Luigi 
Sortudo insiste em cantar (desajinado) suas 
notícias para os RPGistas do Brasil 





NOTAS DO BANDOLIM 


ROBOORALLY 


e Robo Rally, o jogo de miniaturas cri- 
ado por Richard Garfield — o mesmo 
autor de Magic: The Gathering —, e que 
você conheceu em DBZ7, acaba de ga- 
nhar seu primeiro suplemento: Armed 
and Dangerous é uma caixa com novos 
tabuleiros, novos obstáculos e novos 
equipamentos para os robôs malucos. 


e A Steve Jackson Games deve lançar 
este anoChaos, um inovador card game. 
Além do baralho, os jogadores vão usar 
um tabuleiro de xadrez durante as parti- 
das. Os desenhos para as cartas estão 


sendo produzidos pelo conhecido ilus- ' 


trador brasileiro Rogério Vilela. 
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* Enquanto não chega a próxima DRA- 
GÃO ESPECIAL CARDS, aqui vai um 
gostinho dos últimos lançamentos em 
card games: Middle-Earth, baseado em 
O Senhor dos Anéis; WildStorms, com 
os super-heróis da conhecida editora 
Image; eVampire: The Eternal Strugle, 
a nova versão de Jyhad. 


e First Quest - A Primeira Missão, o 
jogo de introdução ao AD&D, ficou 
conhecido por seu CD áudio interativo. 
Ele havia sido vendido em dois kits 
separados, mas agora está disponível 
completo em uma embalagem plástica 
de luxo. O mesmo deve acontecer com 
Forgotten Realms - Os Reinos Esque- 
cidos e suplementos que estão por vir. 


» as 


The Gathering 





e Depois de Shadowrun e Senhor dos 
Anéis, a Ediouro tem novidades. Está 
lançando Arena, um romance baseado 
no jogo Magic: The Gathering: e Em 
Busca do Palantír, terceiro título da 
série Aventuras na Terra-Média. 


e A Wizards of the Coast, fabricante do 
Magic: The Gathering, cancelou a pu- 
blicação de diversas linhas de jogos, 
incluindo o RPG Ars Magica — jogo que 
ainda não existe em versão brasileira. 
Muitos jogadores ficaram revoltados nos 
EUA, e fala-se até em boicote ao Magic 
como protesto... 
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: N E agic: The Gathering é um 
, | Jogo empolgante, infinito em 
«do Y SM sua variedade de estratégias. 
Ainda assim, às vezes podemos desejar 
um jogo um pouco diferente. 

E por que não? Apenas algumas alte- 
rações nas regras podem mudar total- 
mente o desafio, e exigir novas estratégi- 
as de construção de baralho. Pense só: 
imagine que todos os danos são perma- 
nentes, e que as criaturas não sejam rege- 
neradas no final do turno. Seu estimado 
Vampiro de Sengir 4/4 matou os Ursos 
Cinzentos 2/2 e ganhou +1/+1 por isso — 
mas agora ele é uma criatura 4/3, e bas- 
taria um Raio para matá-lo, mesmo daqui 
a Vários turnos! 

Esta matéria oferece algumas suges- 
tões simples para modificar as regras de 
Magic. Cada regra vai favorecer um tipo 
de baralho, e também atrapalhar os de- 
mais. Vale lembrar que nenhuma destas 
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regras é válida em campeonatos — são 
apenas variações para "esquentar" due- 
los informais. Além disso, você e seu 
oponente devem estar de acordo com o 
uso da regra desde o princípio; não adi- 
anta, bem no meio da partida, invocar 
uma destas regras opcionais para sair de 
uma enrascada... 


Doença em Dominia 

Em nenhum momento as criaturas re- 
cuperam-se de qualquer dano sofrido. 
Criaturas com regeneração restauram 
apenas um ponto ao usar esse poder, 
não importando sua Resistência. Se 
ainda assim a Resistência continuar 
negativa, pode-se pagar mais manas 
até que ela atinja 1 — mas ela nunca vai 
ultrapassar esse valor. Esta regra tal- 
vez exija o uso de contadores (dados 
ou pedrinhas colocados sobre as car- 
tas para indicar valores variáveis). 


OUTROS 
LADOS 





DA MAGIA 


Regras opcionais para 






O Poder da Vida 

Qualquer criatura que não morrer devido 
a um ataque isolado recupera instantane- 
amente seus pontos de vida. Não é possí- 
vel, por exemplo, usar dois Raio para 
matar um Dragão de Shiva 5/5 — os três 
pontos de dano provocados pelo primei- 
ro Raio são restaurados no mesmo ins- 
tante, pois o dragão não morreu, e o Raio 
seguinte nada pode fazer. 


O Florescimento da Magia 

Cada jogador começa com uma mão de 
dez cartas, e compra duas cartas por 
rodada. A mão máxima é de dez cartas. 


Terras Encantadas 

Um terreno básico pode ser usado para 
produzir mana de qualquer cor. A cor das 
magias e os tipos de terreno não são 
alterados (uma Planície pode fornecer 
mana azul, mas isso não quer dizer que 


Hustração da carta Elemental do Fogo (" FireElemental"), de Melissa Benson 
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possa ser destruída pela carta Tsunami — 
que afeta apenas Ilhas). 


Tempo de Mishra e Urza 

Mishra e Urza, para quem não sabe, 
são os grandes mestres da fabricação 
de artefatos em Dominia. Com esta 
regra o custo de todos os artefatos é 
reduzido em dois manas, assim como 
seu custo de ativação. O custo nunca 
pode ser inferior a 0, e artefatos com 
usos múltiplos terão seu custo reduzi- 
do apenas durante a primeira utiliza- 
ção no turno. 


QUEM PRECISA DE BLACK LOTUS? 


Leonardo Antônio de Andrade, Catanduva - SP 


Existem duas cartas comuns da série Ice Ages (a ser traduzida brevemente) que 
permitem simular, na segunda rodada, o famoso combo Channel + Black Lotus + 
Fireball. Elas não são cartas limitadas, e você pode ter até quatro de cada em seu 
baralho (mas vai ser difícil juntá-las quando todos lerem isto). Além de acabar com 
o oponente rapidinho, estes combos permitem acelerar um baralho vermelho e 
verde o bastante para baixar, digamos, dois Juggernauts na terceira rodada... 


Orchish Lumberjack (Ice Ages, invocar orcs, vermelha, comum): vire e sacri- 
fique uma Floresta para produzir três manas vermelhos e/ou verdes, em qualquer 
combinação desejada. Use esta habilidade como uma mágica de interrupção. 


Peste Na primeira rodada, baixe uma Montanha e invoque o Orquish Lumberjack. Se 
Cada jogador começa com apenas 15 na segunda rodada você baixar uma Floresta e tiver na mão um Canal e uma Bola 
pontos de vida, e todas as criaturas rece- de Fogo, Desintegrar, Lava Burst ou outra do tipo, o combo está pronto! Vire a 
bem contadores -1/-1 assim que vão para Floresta para gerar um mana. Depois vire Orquish Lumberjack e sacrifique a 
a mesa. Com isso as criaturas com Resis- | Floresta, gerando mais dois manas verdes e um vermelho. Vire a Montanha para 
tência | normalmente morrem, a menos conseguir mais um mana vermelho. Agora, com três manas verdes e dois verme- 
que alguma outra carta impeça. lhos, você pode usar Canal para converter 18 pontos de vida em mana, e aplicar a 


Magia Veloz 

Todos as magias são consideradas ins- 
tantâneas. Magias que já eram instan- 
tâneas ou de interrupção, e que te- 
nham algum custo de mana sem cor, 
têm agora seu custo reduzido em 1 
mana. 


fulminante Bola de Fogo de 20 pontos! 


Tinder Wall (Ice Ages, invocar barreira, verde, comum): sacrifique Tinder 
Wall para produzir dois manas vermelhos. Use esta habilidade como uma mágica 
de interrupção; pague dois manas vermelhos, sacrifique Tinder Wall para causar 
2 pontos de dano à criatura que ela bloqueia. 

Com Tinder Wall, a combinação é um pouco diferente: baixe uma Floresta, vire 
e use o mana para invocá-la na primeira rodada. Na segunda baixe outra Floresta, 





sacrifique Tinder Wall e vire as Florestas. Isso vai gerar dois manas verdes e dois 
vermelhos. Já é suficiente para invocar 19 manas com Canal e acabar com o 
oponente. 


Época da Razão 

Cada jogador começa com uma mão de 
cinco cartas, e todas as magias custam 
um mana adicional (sem cor). A mão 
máxima é de cinco cartas. 


ORCS VINCULADOS 


Rogério de Mello Godoy, Catanduva - SP 


Maldição 
Cada jogador perde um ponto de vida 


na fase de manutenção. ; gi , : R E . 
Uma carta de Magic muito pouco utilizada é a Artilharia Órquica (Orcish 


Artillery, 4th Edition, invocar orcs, vermelha, incomum): causa dois pontos de 
dano em qualquer alvo e 2 pontos de dano em você. Realmente, usada sozinha, essa 
carta tem utilidade questionável. Melhora bastante quando se utiliza um Círculo 
de Proteção: Vermelho. 

Mas a melhor carta para ser utilizada com a artilharia é Vínculo Espiritual 
(Spirit Link, 4th Edition, encantamento de criatura, branca, incomum): ganha 
um ponto de vida para cada ponto de dano causado pela criatura-alvo, mesmo se 
a quantidade de dano ultrapassar a resistência ou pontos de vida da vítima. Uma 
Artilharia Órquica encantada com Vínculo Espiritual causa dois pontos de dano ao 
oponente e três em você, mas devolve cinco pontos. Portanto, você sai lucrando 
dois pontos de vida! 

Na série Ice Ages existe ainda a carta Orcish Cannoneers, cujo efeito é 
exatamente igual ao da artilharia. Isso torna possível ter oito orcs no baralho! As 
cartas mais interessantes para um baralho “Orcs Vinculados” são: 4 Artilharias 
Órquicas, 2 a 4 Orcish Cannoneers, 4 Vínculos Espirituais e 2 a 4 Círculos de 
Proteção: Vermelho. Perfeito para enfrentar um baralho vermelho. 


Arena 

Em vez de atacar o mago adversário, as 
criaturas podem optar por atacar direta- 
mente outras criaturas inimigas, à esco- 
lha do atacante. 


Duelo Antecipado 

Antes do início do jogo, cada jogador 
escolhe três cartas permanentes de 
sua mão (criaturas, encantamentos ou 
artefatos) e coloca diretamente na 
mesa. O custo total não pode ultrapas- 
sar oito manas. 


Corrupção 

Antes de iniciar o jogo, cada jogador 
pode examinar livremente o baralho ad- 
versário. Ele escolhe cinco cartas e re- 
move-as do jogo. 


Se você quiser ver publicado seu combo de Magic, Spellfire ou qualquer outro 
card game, envie-o para a revista DRAGÃO BRASIL, Caixa Postal 19113 - CEP 
04599-970 - São Paulo - SP. Os combos publicados serão premiados com 


GRAHAL assinaturas da DRAGÃO BRASIL. 












CHUVA DE 
NOVIDADES 








Depois de praticamente introduzir o RPG no Brasil, a Devir Livraria não parece ter nenhuma 
intenção de perder para a Abril Jovem a liderança no mercado de RPG. A virada do ano 
marcou uma saraivada de lançamentos da Devir, que encheu as prateleiras com novidades 
| bastante esperadas pelos RPGistas. Confira tudo aqui: 


O COMPUTADOR E SEU AMIGO 





Paranóia, Greg Costikyan e Ken 
Rolston. Tradução de Anthony 
Stanton, Devir Livraria, São Paulo, 
1995, kit com livro de 150 páginas, 
encarte de 24 páginas, três 
formulários e um dado de vinte 
faces. 


Paranóia, o hilário RPG de humor 
negro futurista que você conheceu em 
DRAGÃO BRASIL 410, chegou em 
língua portuguesa conforme prometi- 
do. Este jogo é, com certeza, forte 
candidato ao título de RPG mais en- 
graçado de todos os tempos. 

Na gigantesca cidade tecnológica 
chamada Complexo Alfa, os cidadãos 
lutam para seres felizes — porque, se 
você não é feliz, ai de você! Tudo é 
governado e comandado por um 
Computador enlouquecido e para- 
nóico, que torna a vida dura para 
todos. O Computador afirma que é 
seu amigo, e duvidar disso é traição. 
Traição é punida com a morte. O 
Computador quer que você seja fe- 
liz. Ele diz que você será feliz tor- 
nando-se um Agente Atirador, e re- 
cebendo missões para desmascarar 
mutantes, traidores e sociedades se- 
cretas. Claro que ocasionalmente 
você será feito em mil pedacinhos 
durante suas missões, mas recusá- 
las seria traição. Traição é punida 
com a morte. 

Criado em 1984, Paranóia é relati- 
vamente um dos mais antigos RPGs — 





e já era tempo de ser 
traduzido. A maior 
parte das ilustrações 
internas do livro foi 
substituída por traba- 
lhos brasileiros, bem 
melhores que os fra- 
quinhos desenhos 
originais. Os jogado- 
res mais antigos es- 
tranharam a tradução 
dos termos técnicos 
do jogo (como 
Troubleshooters para 
Agentes Atiradores), 
mas no geral as tra- 
duções são bem ade- 
quadas. 

O jogo consiste de 
um livro de regras, 
um encarte com fi- 
chas e tabelas, um 
dado e três formulá- 
rios que o Agente 
Atirador deve pre- 
encher para conse- 
guir equipamentos, 
denunciar traidores 
ou relatar testes de 
equipamentos expe- 
rimentais. Os for- 
mulários são, por si 


próprios, uma amostra da absurda bu- 
rocracia do Complexo Alfa. É impos- 
sível preenchê-los. Mas deixar de pre- 
enchê-los é traição. Traição é punida 


com a morte. 
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Não perca! Deixar 
de jogar é traição! 








MINHAS 
DEUSAS! 


Freiras Renegadas e Suas Má- 
quinas Maravilhosas, Greg 
Porter. Tradução de Marcos 
Vinicius de Almeida Trujillo, 
Devir Livraria, São Paulo, 
1995, 16 páginas. 


DAS FLORESTAS 
DO MISTÉRIO 





Livro do Clã Gangrel, Brad Freeman. Tradução de Sylvio Gonçalves, 
Devir Livaria, São Paulo, 1995, 70 páginas. 


Depois de Vampiro: Livro do Jo- — dade é que sucessivos problemas grá- 
gador os próximos lançamentos para  ficos atrasaram oLivro do Clã Brujah 
a linha Vampiro são osClanbooks,os e apenas por isso o Gangrel acabou 
Livros do Clã. Esses também você chegando antes. 
conheceu aqui, na DRA- 
GÃO BRASIL &11: um 
Clanbook é um livro com- 
pleto dedicado a um dos 
clãs de vampiros do Mun- 
do das Trevas. 

O Livro do Clã Gan- 
grel foi o primeiro a che- 
gar à livrarias, no final do 
ano passado. Suas setenta 
páginas trazem histórias 
sobre os rústicos Gangrel, 
sua amizade com lobiso- 
mens (coisa difícil para 
vampiros!), a ligação do 
clã com os ciganos, sua 
visão do mundo e dicas 
para criar personagens, 
com muitos exemplos. 

A escolha do Livro do 
Clã Gangrel como pri- 
meiro título causou 
estranhamento aos joga- 
dores; os clãs são sempre 
tratados em ordem alfa- 
bética, e os Brujah deve- 
riam vir primeiro. À ver- 


TERRAS NATAIS 


Magic: The Gathering já virou sucesso no Brasil, e vai crescer ainda 
mais com a chegada de sua primeira série limitada em português. 
É Homelands, Terras Natais, em lançamento simultâneo com os EUA. 
Aguarde, na próxima DRAGÃO ESPECIAL CARDS, a lista completa de 
das ' cartas da série Terras Natais. 
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Quem diria, chega o primeiro 
suplemento para o jogo Mulheres 
Machonas Armadas até os Dentes 
(ou MMAD, porque o autor adora 
abreviações). Freiras Renegadas 
segue a mesma receita de seu 
antecessor, com gatas peitudas ten- 
do suas escassas roupas rasgadas 
por toda espécie de inimigos. 

Desta vez as personagens são frei- 
ras de Nossa Senhora da Harley- 
Davidson, que cavalgam motocicle- 
tas envenenadas e tentam salvar o 
mundo pós-Reagan. Claro, o fato de 
pertencerem a uma ordem sagrada 
não impede que usem roupas ousa- 
das, exibindo seus generosos atribu- 
tos femininos para distrair o oponen- 
te enquanto lhe estouram a cabeça. 
Como MMAD, Freiras Renegadas 
traz gatas desenhadas por Álvaro 
Omine (que pena, tão poucas...). 


Um Livoo dk: Rekecência pera VAMPIRO À Mascara 






















































AVE, CESAR! 


OS QUE VÃO 
MORRER TE 
SAÚDAM! 


GURPS Império Romano, 

C. J. Carella. Tradução de 
Douglas Quinta Reais, Devir 
Livraria, São Paulo, 1995, 
128 páginas. 












O sétimo livro-suplemento 
para o sistema GURPS vai dei- 
xar contentes muitos professo- 
res de História. GURPS Impé- 
rio Romano é um guia comple- 





mundo já conheceu. O livro 


da, passando pela República, a 








descreve com detalhes a histó- 
ria do Império, do início à que- : 


ascensão do Império, sua divisão e 
queda. Legionários embrutecidos, 


gladiadores bárbaros, cristãos per- 
seguidos, senadores astutos e escra- 
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to para ajudar os jogadores a 
usar em suas campanhas a ci- | 
vilização mais poderosa que o É 
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vos foragidos são apenas alguns dentre 
os personagens disponíveis neste cená- 
rio de nobreza, corrupção e decadência. 

Império Romano descreve todas as 
regiões do Império (Grécia, Egito, 





No ano passado o jogo de 
estratégia Legions of Steel virou 
Legiões de Aço (mais detalhes 
em DB % 8), em versão 
traduzida pela Devir. Agora a 
- livraria está importando as 
miniaturas metálicas para o 
jogo, fabricadas no Canadá. Elas 
vêm em embalagens especiais 
protetoras com dois Troopers, 
dois Command Troopers, dois 
Nightmares ou um Assault 
Fiend, o robô grandalhão que 
comanda os vilões. São 
miniaturas oficiais € 
licenciadas, feitas com liga 
metálica legalizada, ao contrário 
de muita miniatura picareta que 
existe por aí. 


Ásia, Gália... aquela do 
Asterix), seus povos e suas 
culturas. Explica minuciosa- 
mente sobre os costumes dos 
antigos romanos, suas clas- 
Ses sociais, perícias, armas € 
armaduras, e até nomes 
(“Cornelius, você fica com 
Manilius. Herminius vai com 
Metellus e Pomponius!”). De- 
pois de Fantasy, Illuminati e 
o Cartas Selvagens encartado 
em GURPS Supers, este é O 
quarto livro-suplemento na 
categoria “delineação de uni- 
verso” — e o primeiro que tra- 
ta de um cenário real. Aliás, a 
fidelidade com a história é 
garantida: o autor C.J. Carella 
formou-se em História na 
Universidade de Yale. 

O visual do livro está den- 
tro do habitual. Às ilustra- 
ções originais foram acres- 
centados alguns trabalhos de 
Lourenço Mutarelli. O desta- 
que fica por conta de um ex- 


celente pôster interno colorido, de 
Rogério Vilela — ilustrador cujos ser- 
viços já foram requisitados pela 
Steve Jackson Games para produzir 
um novo jogo de cards. 


E NÃO 
TERMINOU! 


E se você já 
achava muito. 
veja o que a 
Devir 
programou 
para breve: 

e Livro do Clã 
Brujah! 

* Toon, 

RPG de 
desenhos 
animados! 

* GURPS 
Horror, 
GURPS 
Objetos 
Encantados e 
GURPS 
Conan! 

º Idades do 
Gelo, série de 
Y fe 724 [ora Boto 
Gathering! 
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IV ENCONTRO INTERNACIONAL DE RPG 


PRIMEIRAS NOTÍCIAS 


ncontro Internaciona 
0 Ibirapuera 





epois de participar do I Encontro Internacional de 

RPG, Steve Jackson afirmou em artigo publicado na 

revista Pyramid %4 que aquele havia sido um dos dez 
maiores eventos do ano. Há poucas semanas, em outra edição da 
mesma revista,Steve comentou sua participação no II Encontro — 
afirmando que superou a Origins, convenção de jogos mais antiga dos 
Estados Unidos. Isto não significa apenas que o Encontro Internacional 
está crescendo, mas também o próprio RPG em nosso país. 

O IV Encontro está marcado para os dias 24, 25 e 26 de maio, 
mais uma vez na Marquise do Parque Ibirapuera. Este Encontro 
terá uma série de modificações que visam melhorá-lo ainda 
mais. O próprio fato de você estar ouvindo falar dele agora faz 
parte destas modificações: uma das idéias é proporcionar um 
envolvimento maior com o evento desde a sua preparação, seja 
por parte das empresas patrocinadoras qu apoiadoras, seja pelos 
próprios jogadores de RPG. Todas as sugestões são bem- 
vindas: modificações na estrutura e na organização, eventos a 
serem programados, pessoas a serem convidadas... 





O Encontro receberá pessoas que gostariam de ajudar na prepa- 
ração e execução do evento. Se você queria saber como as 
coisas funcionam num evento destes (ou pelo menos uma parte 
delas) e não tinha a menor idéia de como descobrir, esta é uma 
boa oportunidade. Você encontrará as instruções no próximo 
número da DRAGÃO BRASIL. 





Este ano as inscrições começarão mais cedo e terminarão muito 
mais cedo. Claro, há um motivo para issô: as aventuras inscritas 





não serão mais escolhidas por ordem de chegada, como 
antes. A organização pretende selecioná-las de acordo com o 
tipo da aventura, sistema utilizado, idade e experiência do 
Mestre, etc... Antes do início do evento a inscrição será 
confirmada para que os Mestres saibam com antecedência se 
sua aventura foi aceita, e também para evitar problemas com 
o não-comparecimento de Mestres inscritos. 





O IV Encontro Internacional de RPG terá um leilão de jogos 
usados. O objetivo do leilão é criar uma oportunidade em que 
você possa vender aquele jogo ou suplemento que não preten- 
de mais usar, e conseguir aquele outro que nunca conseguiu 
achar ou comprar. 


ER 


recorrem 
43 4H 
cmenços 


a 





Escuta 


ERA 


Não há confirmação ainda, mas deveremos ter no Encontro a 
presença de Greg Costikyan, autor de RPGs como Star Wars, 
Toon, Paranóia e outros. 

de 





O cartaz deste Encontro será ilustrado por Heloisa Holl, 
artista pouco conhecida entre os RPGistas, mas realizadora 
de trabalhos incríveisg Além disso, a ilustração do cartaz 
deverá ser transformada numa marca que passará a identifi- 
car tudo o que está ligado ao evento. 


Mais notícias no próximo número da DRAGÃO BRASIL. 
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FIRST QUEST: 1º parte 
Livro de regras, livro de monstros, e 
tesouros, folheto do mago, clérigo, 3 1º ; 167 EA des 
fichas de personagens, 6 dados e 6 CP = ae Vi 4 dá e É | ss A 
miniaturas ; à VE tado Y , 1Z na as Po AMA Vida ca 

024,00 CARA él a | a N Á | a ne 

FIRST QUEST: 2º parte E à == A, Eta | 

Livro de aventuras, poster c/8 1 

cenários p/ aventuras, mini-mapa, 3 4 
fichas personagens prontos, escudo 
do mestre e CD audio c/ explicações, 
trilha com narração e efeitos 
sonoros p/ as aventuras 
O 24,00 






FORGOTTEN REALMS LIVRO DOS MONSTROS AD&D 
Parte! 24,00( :) Q 57,00 
Parte ll 24,00( ) O RA m 
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LIVRO DO JOGADOR 
AD&D 50,00 ( ) 











ES sa AS 
Tudo sobre os mundos de AD&D 
c/ belíssimas gravuras É 
BARALHOS C/ REGRAS EM PORTUGUES 


SPELLFIRE 
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HERO QUEST (em português) DRAGON QUEST (em português) LIVRO DO MESTRE IE: Vol 20) 
Considerado um pré-RPG e voltado p/ 0 IDEAL PARA INICIANTES DE QUALQUER IDADE AD&D [1 44,00 AGR as Bida 
iniciante, traz incríveis aventuras num mundo Jogo introdutório ao RPG. Desafios constantes em masmorras Res Ou É 
mágico e cheio de surpresas! repletas de monstros e tesouros mágicos. Caixa com dados 
especiais, cards, miniaturas plásticas, manual de instruções e 
tabuleiro. 






KIT DE DADOS 





Cada conjunto 
contém 


MAGIC 4º (c/60) 
Booster 4º (c/15) 
Homelands (c/8) 
Fallen Empires (c/8) 
Chronicles (c/12) 


ICE AGE (c/60) 17,80 ( 
Booster Ice Age (c/15)......5,90 ( 


JYHAD (cl76) 17,80 ( 
Booster (cl19) 


Vampiro - Eternal Struggle 
& CONSULTAR DISPONIBILIDADE Deck (cl76) 


4 PREÇOS SUJEITOS À VARIAÇÃO Booster (cl19) 






a " 
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DUNGEONS & DRAGONS (em português) 
O RPG mais famoso de todos os tempos. Aventuras em 
um reino de espada e magia, onde você enfrenta dra- 
gões e feiticeiros poderosos. Caixa com fichário, manu- 
al de instruções, dados especiais e tabuleiro. 





|| 6 unidades 
(4, 6, 8,10, 12, e 20 faces) 


opaco R$5,50( ) 
acrílico R$ 6,90 ( ) 
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E finalmente acontece! 


O card game mais famoso ma I q 


do mundo, em português! VA 
EM The Gathering 








Romance Arena 


niverso de Magic The Gathering 
[118,60 


no u 
Deck Básico - 14,00 (545) 
Booster Pack - 2,50 (=) 

) 


- Deck: 60 cartas + Livro de Regras Terras Natais- 2,30  ( 
- Versão nacional totalmente compatível c/ a importada o que permite aos jogadores utilizar ambas versões. 
- Impressas na “Carta Mundi” e portanto c/ a mesma qualidade da versão importada. 








VOCÊ... 


mega o pre 


VAMPIRO - A MÁSCARA (Mód. Básico) Tl 36,00 
VAMPIRO: Guia dos jogadores O 38,00 








Senhor dos Anéis (em português 
RPG livro básico - a si ARKANUN GANGREL (Clanbook) RR RR Cí 
RPG de horror na idade média ESCUDO VAMPIRO U 7,50 
Livro de aventuras - 18,60 ) 1200( ) KIT VAMPIRO: 10 dados TAGMAR - Livro básico U 22,00 
o espião em Eisengard o SR à (10 faces) + sacolinha de DO DE lin es 
AN ut LOBISOMEM O APOCALIPSE veludo + brinde! 015,00 lara R E O 
Leitura obrigatória sobre O 38,00 BRUJAH Clanhbook O 14,95 , 


O ambiente básico do RPG nos 
livros de J.R.R TOLKIEN 
O HOBBIT - 25,40( ) 


Rca a DESAFIO DOS BANDEIRANTES 
Senhor dos Anéis (Trilogia) STREET SE ONO AS RIAA 





LIVRO BÁSICO 

Sociedade do anél - Vol.l 25,40 ( ) 2 Í 
Duas Torres - Vol.ll 25,40( ) Ga A 
Retorno do Rei - Vol.lll 2540( ) Brasil sec. XVII 
O 20,00 


O engenho / a floresta do 
medo (aventura) O] 10,00 


Quilombo da Lua 
(aventura) O 10,00 


O Vale dos Acritós 


Romances no mundo de 

Shadowrun 

Não faça acordos com o dragão 
Vol.l- 18,60() 

Escolha seus inimigos 


SHADOWRUN (em português) 





Vol.ll- 16,20( ) Livro Básico O 33,00 (aventura) O 10,00 
Encontre sua própria verdade CONTATOS (Livro de apoio + 
Vol. !l- 22,00( ) screen em português) [1 11,50 MONSTROS (RPG nacional) 
METAGEN (Livro de Aventura) Q R$14,00 
em português CU 10,00 RAPA KUI 
| Catálogo do Samurai Urbano] 11,50 Aventura + escudo E R$12,00 
l 
| MINIATURAS 
| COLEÇÃO: Anões (8 peças) DRAGÃO: Verde 
COLEÇÃO: Heróis (9 peças) DRAGÃO: Dourado 
COLEÇÃO:Vampiros (4 peças) DRAGÃO: Vermelho 
COLEÇÃO: Lobisomens (4 peça) DRAGÃO: Cromático (Hidra 5 cabeças) 
COLEÇÃO: Esqueletos (6 peças) DRAGÃO: Imperador (Tam. Gde) 
COLEÇÃO: Elfos (7 peças) Cavalaria de Orcs 
COLEÇÃO: Orcs (6 peças) Gigante de Fogo Re q + 
COLEÇÃO: Heróis + Vilões (13 peças) COLEÇÃO “Senhor dos Anéis” mms 9,50 0 indice PARANÓIA 
COLEÇÃO: Montaria Goblin (8 peças) em s MILLENIA PN O RPG irreverente mais divertido 
COLEÇÃO: Bárbaros (6 peças) T'char - DRAGÃO DE FOGO ' REG de ficção cientifica finalmente em Português 
(em português) 28,00 ( |) R$ 26,80 ( |] 


FORBIDDEN PLANET: A MELHOR REDE DE LOJAS DE RPG DO BRASIL! 















ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas e postagem. un 
| *(ESTADOS: AMAPÁ, AMAZONAS, RORAIMA, POSTAGEM SOB CONSULTA PRÉVIA) PEDIDO MÍNIMO: 15,00 |! Q = 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) uu ea 
Ú à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, ou visite uma de nossas lojas: | «<L po 
xl | EEEF 
Q VALOR + 3,50*= .....eeeees CHEQUEN? ....... NOMES ss TEA st NO RR SR TRE SDS O A OD e cano o on nan orna soa on AC ErAdE DA ACAO ATOS Ses 3 < 9 
EM FONES oa a in a END: ...c ec rreseriseearroaerersorrrserrterramecerareeeerescerenss ee merece rtesertencrertrmsemamsoronmenoamemsscnmamcanmasemmanerernmmsernmenes 1 Z Oui 
E [ PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL CIDADE: sore issrerqraterao a venta siogdaas ab Podes dor sendo Cos unte ga suata cassada ESTADO ..... CEP aseriiratiatans ESA RO i o = = 
| < l AV. IBIRAPUERA, 2473 SHOPPING POMPÉIA NOBRE DISQUE FORBIDDEN PLANET Iãs2 
Rn - : : ua Clélia - j- (79) 
Í o AME DAG SD Gab Panio SE (Ao lado do Sesc Pompéia) (O q q ) 240- 43 2 1 43 | A õ S 
I Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP (Das 10:00 as 20:00h) de Seg. à Sáb. N' SE 
Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 Informações sobre data do envio de pedidos via correio: Tila 
[| k (Trav.7 de Abril-Centro) Fone: (013) 387-1025 Tel. e Fax: (011) 255-0959 Í ro 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP Pitangueiras- Guarujá-SP El. E Fak. or 











Arkanun, Marcelo Del Debbio. Trama Edi- 
torial, 1995, São Paulo, 80 páginas. 


RKANUN é o segundo RPG lan 
çado pela Trama Editorial, e o 
primeiro livro “sério” após o 
escrachadoDEFENSORES DE TÓQUIO. 
Um jogo de suspense, distante de toda 
aquela glória e heroísmo da fantasia 
medieval. Aqui a vida é dura! 

O cenário é uma Terra medieval 
alternativa, quase idêntica à nossa em 
história e geografia — tanto que basta 
ao Mestre descolar mapas em qual- 
quer atlas. Bem, eu disse quase idên- 
tica. Esta Terra não está sozinha no 
universo, pois existem muitas outras 
“Terras” em dimensões paralelas. 
Uma delas é Arkanun, que um dia já 
foi igual ao nosso mundo, até que 
seus habitantes aprenderam a mani- 
pular poderes místicos — e a vida de 
seu mundo foi mudada para sempre. O 





poder corrompe, e o poder mágico . 


corrompe absolutamente. O uso cons- 
tante da magia deu início a uma de- 
gradação geral, a degeneração de tudo 
o que existia. Pouco a pouco, os seres 
de Arkanun tornaram-se criaturas de 
feições demoníacas e grande poder. 
Arkanun foi quase que totalmente con- 
sumido, assim como Infernun — um 
plano de existência ainda mais deca- 
dente. 

E o que a Terra tem com isso? Em 
certo ponto da História, durante a 
Antiguidade clássica, os seres de 
Arkanun descobriram portais para a 
Terra. A partir desse momento come- 
çaram a fazer contato com sábios e 
ensinar-lhes magia. Em pouco mais 
de um milênio, na Idade Medieval, a 
magia já se encontrava espalhada em 
certa escala na Terra. Os magos já 
são numerosos o bastante para reuni- 
rem-se em ordens, e até mesmo al- 
guns demônios de Arkanun habitam 
a Terra. Mas a Igreja Católica con- 
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Conheça ARKANUN, o RPG da Idade das Trevas, 
onde o poder dos magos está destruindo a Terra! 


jArkanuii 
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serva seu poder sobre as massas, e os 
magos e demônios são caçados pela 
Inquisição. 

Assim como existem planos inferi- 
ores, há também os superiores. Criatu- 
ras de uma dimensão chamada 
Paradísia, aproveitando-se de sua apa- 
rência celestial, fazem-se passar por 
anjos e controlam o clero. Usam a Igreja 


ias patea te! De voçê 
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e a Inquisição para combater os magos 
e demônios, não por benevolência 
angelical, mas para tentar impedir que 
seu próprio plano torne-se corrupto — 
como já está acontecendo com a Terra. 
É, contudo, uma batalha perdida. O 
ciclo avança inexorável, planos sugan- 
do a energia de outros planos. Assim é 
o universo de ARKANUN. 





PORCENTAGENS PARA TUDO 


Os personagens de ARKANUN po- 
dem ser, basicamente, guerreiros ou ma- 
gos. Cada personagem tem oito atributos 
básicos, sendo quatro físicos e quatro 
mentais. Para seres humanos os atributos 
são determinados jogando-se 3d6, resul- 
tando em um valor entre 3 e 18. Depois o 
jogador deve escolher aprimoramentos, 
uma série de características especiais 
que tornam o personagem diferente (Elfo, 
Guerreiro Druida, Meio-Anjo, Meio-De- 
mônio...); e as perícias, que determinam 
o que o personagem sabe fazer. O jogo 
usa o sistema de níveis, que vão de 1 a 
10: quanto mais alto o nível de seu perso- 
nagem, mais pontos ele recebe para gas- 
tar em atributos e perícias. 

Os testes são baseados principalmen- 
te em porcentagens, seja para testar um 
atributo, seja uma perícia. Você joga 
1d100 e compara o valor da perícia com 
o resultado obtido: se o resultado da 
jogada é igual ou menor, a ação teve 
êxito. As perícias com armas têm duas 


/ | 





porcentagens cada, uma para ataque e 
outra para defesa. A única exceção feita 
ao sistema de porcentagens é quando se 
faz um teste de resistência entre dois 
atributos, ou entre um atributo e uma 
magia: nesse caso é usada uma tabela 
comparativa para determinar a chance de 
sucesso. O sistema de perícias e a tabela 
de testes de ARKANUN lembram muito o 
RPG Call of Cthulhu — do qual o autor 
Marcelo Del Debbio é fã incondicional. 


OS ELEMENTOS DA MAGTA 


O sistema de magia de ARKANUN é 
bem flexível. O mago escolhe os cami- 
nhos de magia que pretende seguir, 
baseados nos seis elementos básicos — 
Ar, Água, Terra, Fogo, Luz e Trevas. 
Escolhido o caminho, ele pode fazer 
qualquer coisa que quiser utilizando 
esse elemento. Quanto maior o nível 
do personagem, contudo, maior a in- 
tensidade dos efeitos da magia (dois 
magos que tenham o caminho do Fogo 
podem erguer uma muralha de chamas, 
mas o mago de nível superior será ca- 





paz de fazer uma muralha maior). 

Ah, mas não pensem que vou deixar 
de apontar os defeitos só porque é um 
Jogo da nossa própria editora! A quali- 
dade do papel podia ser melhor, certa- 
mente um dos fatores responsáveis pelo 
preço reduzido do livro. A linguagem 
utilizada pelo autor dificulta um pouco 
o entendimento do sistema, tornando o 
jogo recomendado para Mestres mais 
experientes. Quanto às ilustrações, al- 
guns trabalhos são fracos — mas vale 
um destaque para os ótimos desenhos 
de Fábio Figueiredo e Evandro 
Gregório, que dominam o livro. 

Fica no ar a dúvida para decidir se 
ARKANUN é o quinto ou o sexto RPG 
nacional, pois ele e Millenia foram 
lançados ao mesmo tempo — exata- 
mente durante a USPCON 6. Mas uma 
coisa é certa: ARKANUN é o livro de 
RPG mais barato do mercado brasilei- 
ro, a um custo de apenas R$ 12,00 — 
quase metade de um Millenia e três 
vezes menos que um Vampiro ou Lobi- 
somem. 


GRAHAL 


UZFIP=30U 


As ilustrações de ARKANUN: Evandro Gregório, já conhecido pelos leitores da DRAGÃO BRASIL; 
e a técnica de Fábio Figueiredo, outro craque do traço 
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Birthright, Rich Baker e Colin McComb. 
TSR, 1995, EUA. Caixa com três livros de 
96,96e 32 páginas, dois mapas, um screen, 
112 cards e doze cartões de referência. 


ste é o mundo de Cerilia, devas- 

tado por constantes guerras de 

soberanos e lordes contra 
outros lordes, hordas de goblins e 
outros monstros. E os jogadores in- 
terpretam soldados ou aventureiros 
a serviço desses lordes, certo? Estu- 
pidamente errado. Aqui os jogado- 
res SÃO os próprios lordes. Assimé 
BIRTHRIGHT, o mais recente mun- 
do-universo AD&D. 

Nada mau, nada mau. O sonho da 
maioria dos aventureiros de AD&D 
é conseguir seu próprio reino, mas 
isso geralmente só acontece depois 
de trocentas aventuras. Em 
BIRTHRIGHT, contudo, um perso- 
nagem de 1º Nível já pode ser o rei 
ou regente de um reino; para isso 
basta ter sangue nobre, um fator 
chamado bloodline — que pode pas- 
sar de pai para filho ou ser transfe- 
rido de um personagem para outro, 
através de combates ou traições. O 
regente precisa administrar o reino 
corretamente, construindo castelos 
e estradas, cobrando impostos e uma 
série de outras coisas. Mas mesmo 
que o personagem não seja um re- 
gente, o bloodline concede grandes po- 
deres — como a comunicação com ani- 
mais, controle de mortos-vivos... 


ELFOS QUE NÃO DORMEM 


Como acontece com outros mun- 
dos-universos, em BIRTHRIGHT al- 
gumas raças de personagens sofrem 
certas mudanças: os anões têm pele 
cinza, são originários de regiões ro- 
chosas e continuam não acreditando 
em magia; os elfos não necessitam de 
sono, apenas períodos de descanso para 
o corpo — mas a mente está sempre 
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UU EE 


DEI É 
PUERE A 


Chega de obedecer a reis mandões e 


imperadores mal-humorados.No mundo de 
BIRTHRIGHTvocê é quem comanda! 


desperta; os halflings não mudaram 
nada, exceto pelo fato de que vieram 
de outro plano, o Shadow World, um 
mundo paralelo ao de Cerilia. 

As classes de personagens não sofre- 
ram nenhuma modificação, com exceção 
dos magos; neste mundo eles ficam muito 


Diumseorns & Dragons ; 
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mais poderosos se forem regentes. La- 
drões regentes controlam sindicatos do 
crime, mas bardos dificilmente tornam-se 
regentes de alguma coisa — apenas cantam 
histórias sobre as façanhas dos lordes. 
Para os clérigos é apresentado um novo 
panteão de deuses, com suas respectivas 
esferas de acesso e poderes divinos con- 
cedidos a seus seguidores. Um ponto inte- 
ressante é que os clérigos deBIRTHRIGHT 
usam esferas encontradas apenas no Tome 
of Magic, um livro-suplemento com no- 
vos feitiços e itens mágicos; até onde sei, 
é o primeiro mundo-universo que usa re- 
gras específicas deste livro. 


MORDOMIAS DA NOBREZA 


Outra novidade de BIRTHRIGHT fica 
por conta das regras para batalhas entre 
exércitos. O sistema de batalha utiliza um 
tipo de mapa-tabuleiro e cartões com as 
fichas das divisões de cada exército, como 
infantaria, cavalaria e outros. É quase 
E umjogo de estratégia, exceto pelo fato 
de que o regente tem opções quase 
ilimitadas: pode forjar alianças com 
: outros lordes, usar espiões para desco- 
| brir seus planos, fazer reféns para ga- 
rantir colaboração, e tantas outras “su- 
tilezas”. 

E como são as aventuras em 
BIRTHRIGHT, já que os heróis não 
ficam perambulando por aí em 
' dungeons? Quase sempre implicam 
em tramas políticas e guerras de gran- 
des proporções. O Mestre pode deter- 
minar que os heróis são regentes sub- 
missos a um grande rei — ou então cada 
um com seu próprio reino. O regente 
* até pode sair do castelo e aventurar-se 
do lado de fora, mas sempre cercado 
E de guarda-costas; afinal, muita gente 
gostaria de conseguir seu bloodline! 

BIRTHRIGHT contém três livros, 
todos coloridos e ricamente ilustrados 
— com um visual muito superior ao dos 
demais produtos da TSR; dois gran- 
des mapas de Cerilia; um Screen (Es- 
cudo) com tabelas; 12 fichas de refe- 
rência com dados usados na criação de 
reinos, tabelas de monstros errantes, even- 
tos e principais inimigos; e 112 cartões com 
dados estatísticos dos exércitos para a reso- 
lução de batalhas, com uma caixa para 
guardá-las. 

Além da caixa básica já existe toda uma 
linha de produtos dedicada aBIRTHRIGHT, 
como aventuras é expansões do mundo. É 
realmente um dos melhores lançamentos da 
TSR nos últimos tempos. Vamos torcer 
para que esteja nos planos da Abril Jovem 
lançá-lo no Brasil. 


ROBERTO MORAES 








DIS 
MESTRE 





sta é uma das grandes dores de 

cabeça do Mestre: os jogado- 

res que conhecem todos os 
truques de todos os monstros. 

Imagine a cena: o Mestre conduz 
uma aventura de AD&D com perso- 
nagens iniciantes (1º ou 2º Nível de 
Experiência). Em certo momento ele 
diz: “Pula diante de vocês uma gran- 
de pantera negra, com seis patas e 
dois tentáculos espinhosos saindo 
de seus ombros”. “Ah, uma Pantera 
Deslocadora”, diz um dos jogado- 
res, sendo logo apoiado por outro: 
“Tem um bônus de +2 na Categoria 
de Armadura e em todos os testes de 
resistência. Tenham cuidado, ela 
projeta uma ilusão mágica; na ver- 
dade está a um metro de sua posição 
real”. E pronto, lá se vai a surpresa, 
tudo porque os jogadores devoraram 
o Livro dos Monstros e conhecem 
todos os truques de todas as criatu- 
ras. Existem poucas saídas para Oo 
Mestre: proibir o acesso ao livro (o 
que nem sempre é possível) ou in- 
ventar novas criaturas, com poderes 
desconhecidos. 

Mas... será que isso está certo? Va- 
mos raciocinar um pouco: como é que 
esses aventureiros inexperientes, de 
baixo nível, têm conhecimentos tão 
profundos sobre um animal raro (muti- 
to raro) como a Pantera Deslocadora? 
A menos que tenham enfrentado outra 
dessas antes, isso não seria possível. 
Os jogadores conhecem o bicho por- 
que leram o Livro dos Monstros, mas 
não podemos dizer o mesmo dos per- 
sonagens. Em sociedades medievais 
não temos enciclopédia Barsa, revista 
Superinteressante ou documentários 
sobre vida animal na TV. Claro, os 
jogadores podem alegar que ouviram 
histórias sobre as criaturas — mas his- 
tórias desse tipo quase sempre são 
exageradas, ou completamente erra- 
das. Obter informações seguras sobre 
criaturas incomuns é muito difícil. 





Não confunda suas próprias lembranças 
com as de seu personagem 


A atitude correta por parte dos jo- 
gadores, portanto, seria fingir surpre- 
sa; fingir que não conhecem os pode- 
res especiais da Pantera Deslocadora 
— e qualquer outra coisa que nunca 
tenham encontrado ou ouvido falar. 


VOCÊ NÃO SABE DISSO! 


“Fingir?” perguntarão os jogado- 
res. “Então, quando aquele gorgon 
furioso estiver aproximando-se para 
o ataque, devo FINGIR que não sei 
sobre seu sopro de gás venenoso 
que transforma pessoas em pedra?!” 

Sim, deve. Se o personagem nun- 
ca viu ou ouviu falar de um gorgon 
antes (o que é bem provável, pois 
são raros), naturalmente ele não 
sabe sobre o gás. Com isso a aven- 
tura fica muito mais autêntica, pois 
os personagens aprendem com seus 
próprios erros e acertos. Na verda- 
de, nessas situações, o Mestre pode 
OBRIGAR o jogador a agir de acor- 
do (“Não, você NÃO pode usar seu 
pergaminho de proteção contra ga- 
ses antes que o gorgon ataque. Por 
que faria isso? Como seu persona- 
gem poderia saber a respeito do 
gás7). Muitos jogadores não en- 
xergam com bons olhos essa “tira- 
nia” do Mestre, mas desta vez ele 
está certo. 

É verdade que fica mais difícil 
jogar tendo em mente todas essas 
preocupações. Cada jogador deve 
pensar nas aventuras anteriores de 
seu personagem, e tirar o máximo 
proveito de suas experiências. Se- 
ria interessante, depois de cada ses- 
são de jogo, manter um registro do 
que aconteceu com o aventureiro — 
uma espécie de diário do herói, con- 
tendo tudo o que ele aprendeu. O 
resultado é compensador: um per- 
sonagem palpável, rico, com passa- 
do, e que não vai cometer o mesmo 
erro duas vezes! 





DISFARÇANDO OS MONSTROS 


Mas o que acontece se os jogadores 
não sabem ou não querem jogar dessa 
maneira? Nesse caso, Mestre, você tem 
duas alternativas: ou aceita essa con- 
dição, ou usa esse conhecimento para 
enganá-los — fazendo com que sua ba- 
gagem de informações seja inútil. 

Exemplo: o Mestre diz aos joga- 
dores que estão diante de uma mu- 
lher horrenda, com cabelos que se 
movem como serpentes. “Uma me- 
dusa!”, deduzem os espertinhos, e 
apressam-se em pegar seus espe- 
lhos ou fechar os olhos para que 
não sejam transformados em pedra. 
Então, quando julgam-se prepara- 
dos para a luta, a criatura ataca — 
com dreno de energia! “Ei, medu- 
sas não fazem isso”, protesta o jJo- 
gador cujo personagem acaba de 
perder um Nível de Experiência. Ao 
que o Mestre tranqiilamente res- 
ponde: “Eu não disse que era uma 
medusa, disse?” 

Trapaça do Mestre? De jeito ne- 
nhum. À mulher poderia ser um Vul- 
to ou outro morto-vivo, com grandes 
vermes movendo-se em sua cabeça; 
uma criatura totalmente nova, ape- 
nas semelhante a uma medusa, mas 
com poderes diferentes; ou até mes- 
mo uma medusa legítima, em uma 
nova concepção. O mundo imaginá- 
rio do RPG não é determinado pelo 
que está nos livros: é aquilo que o 
Mestre decidir. Se o Mestre deter- 
mina que uma informação do Livro 
dos Monstros (ou qualquer outro li- 
vro) está incorreta, então ela ESTÁ 
incorreta. Não adianta reclamar. 

Portanto, jogadores, pensem duas 
vezes antes de bancarem os sabidões, 
pois o Mestre pode tirar proveito dis- 
so. Não é seu conhecimento que conta, 
e sim o conhecimento do personagem. 


PALADINO 
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TASCUO |! 
TREVAS 


Siga as instruções e sobreviva na noite como 


um vampiro guitarrista 


effrey Jones Adams é o jovem guitarrista, vocal e líder de 

uma banda de punk rock em ascensão. Sua vida era tão 

normal quanto possível, até aquela noite em que seu cama- 
rim foi invadido por aquele sujeito de rosto pálido e capa preta: 
Jeffrey julgou ser apenas mais um fã excêntrico — pelo menos até 
que ele enterrou caninos afiados em seu pescoço, sorvendo seu 
sangue e sua vida. 

Para devolvê-la pouco depois, totalmente diferente. 

Depois de enfrentar os horrores da morte em vida, o tormento da 
sede de sangue e o temor pela luz de sol, Jeffrey terminou 
entendendo que havia se tornado um vampiro. Pouco depois dessa 
compreensão, recebeu a visita de seu criador, o tal “fã excêntrico”. 
Ele contou-lhe alguma coisa sobre as leis que regem o mundo da 
escuridão, a existência de outros de sua espécie, e a cautela que 
deveria ter em relação a eles. Desapareceu logo em seguida, 


deixando apenas a promessa de que falaria mais algum dia. 

Jeffrey tem uma namorada, que se chama Andrea, e um grupo de 
amigos chegados que compõem sua banda — The Lords of Insanity. 
Thomas (bateria), James (baixo) e Andrea (guitarra e back vocal) 
são humanos, nada sabendo sobre sua nova natureza. É melhor para 
todo mundo que continue assim, mas... até onde ele será capaz de 
levar uma vida normal? 

Se você concorda em ser Jeffrey Jones Adams e viver entre os 
predadores, comece lendo o trecho 1. 








ILUSTRAÇÕES - EVANDRO GREGÓRIO 


e pe e e 


e et e e e 


Já é alta madrugada quando vocês saem do palco. A danceteria 

estava cheia, o público exigiu bis duas vezes — e foram atendi- 
dos. Foi uma grande noite. Você, James e Thomas guardam os 
instrumentos quando Andrea enovela seu pescoço e comenta: 

— Você parece meio nervoso. O que há? Parece que você viu um 
fantasma. 

Você realmente havia visto “fantasmas”. Com seus pobres sen- 
tidos mortais, o restante da banda não havia notado — mas você viu 
dois rostos muito brancos no meio da multidão, com evidentes 
olhares interessados. Gente como você, talvez. Desde que tornou-se 
um deles, você tem notado esses “espíritos” rondando; parecem-lhe 
sempre um tanto medonhos, inumanos. 

Você devolve um olhar afetuoso para Andrea, enxuga o suor da 
testa e diz que está apenas cansado. Thomas aparece com sua 
costumeira expressão de malícia, divide o dinheiro da apresentação 
e pergunta se alguém está a fim de comer algo. Todos respondem que 
sim, exceto você — uma reação que provoca surpresa: nenhum de 
vocês come nada há horas. 

Se você quer sair com seus amigos, vá para 25; se prefere ficar 
sozinho, vá para 30. 


Claro que você não pode abandonar Andrea. Ela é seu amor, sua 

vida. Não interessa o que Melorie disse, não importa se ela vai 
envelhecer e morrer enquanto você permanece o mesmo; você quer 
passar todo esse tempo ao seu lado. 

E, além disso, é bem provável que a vampira rejeitada faça 
Andrea em pedacinhos quando descobrir sobre sua fuga. 

Você dirige o Mustang lotado até a casa de Andrea. Explica que 
chegou a hora daquela conversa séria que ela vinha querendo ter com 
você, Conta toda a história, desde a transformação em vampiro até 
o assassinato do regente vampiro, passando pelo “incidente” com 
Melorie e o ataque a seu criador. 

Ela conhece você o bastante para saber quando está mentindo. E 
sabe que desta vez não está. ; 

— Eu... puxa... bem que tenho achado você diferente... gelado... 
hálito esquisito... 

Embora atordoada com tantas revelações, Andrea entende que 
sua vida está ameaçada e concorda em fugir. Você ajuda-a com a 
bagagem, jogam tudo no Mustang e caem na estrada. Você teme, 
contudo, que alguém tenha sido avisado sobre sua fuga nesse meio 
tempo. 

Vá para 22. 


P Você pensa que é melhor se render. Ora, foi apenas um sinal 
vermelho! Deverão ser liberados em pouco tempo. 

Vocês são levados para a delegacia na radiopatrulha. Andrea é 
liberada depois de prestar depoimento, pois não estava ao volante — 
mas você é trancado em uma cela. Protesta, mas os guardas apenas 
sorriem e dizem que seu caso será averiguado pelo delegado, pela 
manhã. 

Pela... manhã? 

Você enlouquece, tentando dobrar as barras da cela, mas só 
consegue convencer os guardas de que está mesmo drogado. Eles 
partem e deixam você sozinho, gritando. 

À noite aproxima-se de seu fim. Esgotado, agonizante, você 
entende qual será seu destino. Senta-se diante da janela e assiste o 
nascer do sol. É bonito, você lembra, enquanto sente o corpo arder 
como se devorado por piranhas. Eu nem me lembrava mais... 

Os guardas encontram apenas um punhado de cinzas em sua cela. 


Parece que esta vai ser uma daquelas noites em que tudo dá 
errado. Irritado, você dá um tapa na alavanca de câmbio e liga 

o rádio. 
A música exerce certo efeito calmante. Buscando uma pitada de 
diversão, você olha conspirador para os lados e segue para a zona 


mais pobre da cidade. Afinal, não há o que fazer em casa mesmo... 

Não demora para encontrar um possível foco de lazer. Seus 
aguçados ouvidos de vampiro percebem ao longe o rosnado de 
motores e guinchos de derrapagens. Rachas. Se você acha que uma 
boa corrida pode animá-lo, vá para 21. 

Bah! Rachas! Que graça poderia haver em uma corrida, agora que 
você é imortal? Onde está o risco, o perigo que torna as coisas 
excitantes? Sim senhor, essa vida de vampiro promete uma eterni- 
dade de tédio! Deve haver alguma outra forma de divertir-se. Você 
se lembra de uma danceteria que costumava frequentar quando era 
mais jovem, próxima daqui. Se gosta da idéia, vá para 18. 


Vocês chegam sem maiores problemas. Estacionam o carro, 
entram e procuram Thomas e James — que acenam de uma mesa 
lá adiante. 

— Então, o que você quer? — você pergunta a Andrea, diante do 
caixa. À resposta dela é um longo beijo em seu pescoço. 

— Além disso, eu quis dizer — você ri. 

Ela pede um hambúrguer, fritas e refrigerante diet antes de ir para 
a mesa. Com a bandeja plástica nas mãos, você logo se reúne a eles. 
Todos se espantam, pois você não pediu nada para si próprio. 

— Hã... regime —- você explica. — Comida de lanchonete está 
proibida. 

Andrea acha uma grande tolice, pois você parece magro como 
nunca (muitas pessoas ficam mais esbeltas quando transformadas 
em vampiros), é enfia um punhado de fritas em sua boca. Sem opção, 
você engole. Dói como o diabo, tendo em vista que seu aparelho 
digestivo não funciona mais! Você finge que engasgou, corre para o 
banheiro e regurgita tudo no vaso. 

Quando você volta, Andrea pede desculpas pela brincadeira. Ela 
sugere uma Ótima maneira de se redimir: vocês se despedem de 
Thomas e James, vão para a casa dela e fazem amor (sim, vampiros 
AINDA podem fazer isso). Antes que o amanhecer chegue perto 
demais, você esgueira-se pra fora dos lençóis, aplica um beijo de 
despedida na adormecida Andrea, vai para casa e enfia-se no caixão 
até a noite seguinte. 

O dia passa. O sol e seus raios mortais mergulham no oeste. Você 
desperta tomado pela sede de sangue, pois não alimentou-se na noite 
anterior; deve sair para caçar. Vá para 20. 


* Foi necessário um bocado de criatividade para explicar a 

Andrea onde você esteve nas últimas 24 horas. Coisa nada fácil. 

Ela é esperta o bastante para fazer uma idéia do que aconteceu, e 

também esperta o bastante para perceber que nunca vai arrancar uma 

confissão. Felizmente, é também esperta o bastante para entender o 
quanto significa para você. 

Você resolve ficar afastado de outros vampiros por algum tempo, 
pelo menos até entender melhor as relações entre mortos-vivos. 
Anda sentindo-se estranho desde a noite com a vampira; não 
consegue afastá-la de sua cabeça, não importa o quanto tente. Pegou- 
se diversas vezes pensando nela enquanto estava com sua namorada. 
Você não tem dúvidas a respeito do que sente por Andrea, mas algo 
na imagem de Melorie persiste. É como se ela fosse parte de você. 
Uma parte muito importante. 

Então, certa noite, você desperta ao som da campanhia. Vá para 35. 


Você já está alimentado, mas não conseguiu saciar ainda sua 
necessidade de emoção. Decide caçar outra vez. Encontra uma 
sombra adequada para ficar de tocaia e aguarda. Logo é atingido pelo 
som de saltos altos e pelo cheiro de perfume barato, facilmente 
detectáveis por seu faro de predador. 
Uma prostituta! Escória! 
Você salta das sombras e exibe-se em toda a sua majestade, presas 
e garras à mostra. Ela arregala os olhos e quase grita, mas cai 
desmaiada antes disso. Seus caninos chegam mais perto para a 
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mordida, mas... algo o detém. Você não sabe dizer ao certo... seu 
rosto... seu cabelo... 

Diabos, ela se parece com Andrea. 

Você desperta como se recebesse um banho de água gelada. Deus, 
por que estava atacando aquela garota? Havia acabado de se alimen- 
tar! Ia matar sem necessidade! Isso às vezes acontecia, o gosto de 
sangue causava uma excitação tão avassaladora que nada mais 
importava — e a luta contra esse descontrole é uma das grandes 

provações a que os vampiros são submetidos. 

Feliz por ter conseguido deter-se a tempo, você resolve encerrar 
a caçada. Vá para 13. 


Você imagina-se preso em uma cela quando o sol nascer, e não 

gosta da idéia. Não, nada de prisão, definitivamente! Você 
enrijece os músculos dos braços e, enviando sangue para fortalecê- 
los, consegue força suficiente para arrebentar as algemas. 

E também suficiente para matar com as mãos vazias. 

Aproveitando um momento de surpresa do guarda, você o atinge 
com um soco no rosto. Sente o nariz quebrar e o osso atranhar os nós 
de seus dedos. Prepara-se para desferir um segundo soco quando um 
solavanco golpeia seu peito. 

Olhando para baixo, vê um rombo enorme a poucos centímetros 
de seu coração! | 

Havia um segundo guarda na radiopatrulha! Ele aponta a calibre 
12 para um segundo disparo, e você entende que apenas sua veloci- 
dade vampírica poderá salvá-lo. Salta na direção do policial, mas ele 
consegue acertar outro tiro. Você tomba inconsciente. 

Você desperta sobre a superfície gelada de uma mesa de alumí- 
nio. Remove o lençol que cobre seu corpo nu e descobre-se ao lado 
de mais dois cadáveres. Deve ser a sala de necrópsias, autópsias, ou 
seja lá como eles chamam. Que aconteceu? Onde está Andrea? Cara, 
que encrenca... 

Se você quer simplesmente sair, peladão mesmo, vá para 26. Se 
quer esperar por algum médico legista, vá para 37. 


Você recorda o aviso de seu criador para ter cautela com outros 

de sua espécie. Pensa em como, fascinado com seus novos 
poderes, achou isso uma bobagem na época —- mas agora, tendo 
aquele monstro ao seu lado, o conselho parece muito sensato. Quase 
por instinto você engata a marcha e pisa fundo no acelerador. 

Um grito de Andrea resgata você de volta à realidade. Então 
percebe que, movido pelo pânico, esqueceu-se que o sinal ainda 
estava vermelho! Por pouco não se chocam com o carro que vinha 
cruzando a rua. 

Andrea continua gritando, chamando-o de louco, enquanto você 
tenta esboçar uma desculpa razoável — quando o som de uma sirene 
se faz presente. Uma radiopatrulha surge no retrovisor. Oh, cara.. 
essa vai ser uma daquelas noites em que você não deveria ter daíão 
do caixão! 

Se você quer parar e da com os guardas, vá para 36; se prefere 
acelerar | mais e Ene vá para 32. 


1 qo vai dormir ainda pensando na aparição de Melorie, 

como um fantasma vingativo. Pergunta-se sobre quais seri- 
am as leis que o chefão vampiro mencionou pouco antes de ser 
empalado. Que leis seriam essas? Bem, você havia matado seu 
criador. Talvez fosse crime destruir outros vampiros. 

Ops! Melorie matou o mais importante dos vampiros! 

E se Melorie estiver preparando uma armadilha? Sim, talvez por 
isso estivesse usando cabelo loiro: para não ser reconhecida. Com 
certeza planeja incriminá-lo, acusá-lo pela morte do regente vampi- 
“ro. Assim livra-se da culpa e, ao mesmo tempo, vinga-se da rejeição. 

Ah, nada disso! Você não vai cair nessa! 

O sol nasce e você é vencido pelo sono — mas, na noite desuinte, 
sua primeira providência é fazer as malas. Termina de ajeitar a 
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bagagem no carro quando lembra-se de Andrea: o que fará com 
relação a ela? 


Se você teme que ela seja alvo da vingança de Melorie e quer levá- . 


la junto, vá para 2. 
Se deseja abandonar totalmente esta vida é recomeçar em outro 
lugar, desistindo de tudo e de todos, vá para 39. 


1 Você desperta entre lençóis de seda, tomado de deliciosa 

preguiça. Leva algum tempo até que a sensação de urgência 
consiga superar tanta languidez. Há tempos você não dormia em uma 
cama de verdade, em vez de um caixão. 

Fora do caixão? Que horas são? Você consulta o relógio — sua única 
peça que não foi despida do corpo — e descobre que a noite acaba de 
começar. Examinando o quarto, nota que as janelas são cobertas por 
cortinas muito pesadas. Nenhum vestígio de sol penetra. 

— Já acordado, Jef, querido? 


Você bem poderia ter pulado da cama com o susto. É Melorie, 


dormindo ao seu lado. Nua. Como você. 

Epa! Que aconteceu aqui? 

Você luta como um bravo para desvencilhar-se dos abraços e 
beijos de Melorie. Deus, você está um bocadinho atrasado para 
encontrar-se com Andrea! Devia ter ido ver filmes com ela e o resto 
da turma ontem, lembra-se? 

— Olha... — você diz, enquanto caça suas roupas espalhadas pelo 
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quarto. - Você é muito legal... muito bonita mesmo... mas sabe como 
é... ah, você sabe... 

Melorie ainda sorri, paternal, como se não levasse a sério seu 
abandono. 

— Perdôo você porque ainda não entende o que perderá se for 
embora. Não estará abrindo mão apenas de um amor imortal, mas 
também da verdadeira chance de uma vida imortal. Agora vamos, 
volte aqui é pare de bancar o tolo. 

— — Hã... não vai dar, gata. 

O sorriso foge do rosto de Melorie, e rugas de raiva racham-lhe 
o cenho. Ela urra como um animal selvagem. Salta sobre você, o 
rostinho de anjo agora convertido em máscara demoníaca. 

— Então suma daqui, cadáver! — rosna ela, a centímetros de seu 
rosto, os olhos vermelhos e luminosos. - Volte para sua vida 
medíocre, sua namorada medíocre, seus amigos mortais medíocres. 
Daqui a poucas décadas eles terão virado pó, e você perceberá o erro 
que cometeu. Agora vá! 

E você vai, tão depressa quanto pode. Vai para 6. 


1 9 Você continua seguindo, ignorando os motoqueiros. Afinal, 
mm você não pode deixar que a paranóia chegue tão longe. Não 
pode achar que todos no mundo são vampiros caçando você. 

Algumas motos passam pelo Mustang, e você consegue ver O 
símbolo nas jaquetas dos motoqueiros: diz “The Chain Gang”. Você 
tenta lembrar quando ouviu esse nome antes, mas a lembrança vem 
tardia à sua mente. Seu criador havia falado deles: uma espécie de 
polícia dos vampiros. Oh,oh... 

Você olha em volta apenas para notar que eles cercaram seu carro. 
Um deles arremessa algo pela janela lateral, sobre seu colo. Tarde 
demais você descobre que é uma bomba incendiária, e os gritos de 
Andrea são a última coisa que chega a seus ouvidos antes de sua 
destruição... 


1 Bem, chega de caçar por hoje. Você já bebeu o bastante para 
e) manter seu corpo aquecido por algum tempo — e já sabe muito 
bem como empregar esse calor: Andrea. 

Ela não está em casa. Depois de um telefonema, descobre que ela 
está com seus amigos na casa de James. Ao que parece, resolveram 
atravessar a noite assistindo vídeos. Tem Entrevista com o Vampiro? 
Opa, esse você não pode perder... 

Seria ótimo encerrar a noite com um pouco de entretenimento 
normal. Você retorna ao local onde estacionou o carro, torcendo para 
que não tenha sido roubado (foi trabalhoso rastrear e desmembrar o 
“último sujeito que fez isso). Em vez disso, contudo, encontra uma 
pessoa recostada à porta do velho Mustang. 

Uma garota. Não, uma gata. Não, uma deusa! 

Ela é morena, usa jeans apertados e camiseta regata. Não mostra 
seguer um traço da vulgaridade de uma prostituta — e nem por um 
instante você acreditou que fosse uma. Linda demais para isso. Um 
oásis de graça em meio à sujeira e podridão das redondezas. Deus, 
o que uma garota assim fazia sozinha em um lugar como este? 

— Sabe que eu adoro carrões antigos como este? — ela diz, com voz 
doce e melodiosa. 

Tonto, você só consegue balbuciar um agradecimento. Ela acha 
graça, diz que seu nome é Melorie (lindo!) e chega mais perto. Muito 
perto. Perto demais. Jesus, seu coração já teria parado se ele ainda 
funcionasse! 

— Podemos dar uma volta? — sussurra ela, colada em você. 

Se você aceita o tentador convite, vá para 28. Ei, espere! Você tem 
namorada, lembra-se? Se prefere recusar, ainda que com dor no 
coração, vá para 31. 


1 Parece que é impossível viver normalmente, sendo imortal. 
“E Talvez seja melhor comparecer à tal festa. De qualquer 
“maneira, em nenhum momento Melorie mostrou desejo de lhe fazer 


mal. Tudo o que ela fez foi oferecer seu amor. “Amor imortal”, como 
ela havia dito. | | 

Quando a data chega, você examina o guarda-roupa em busca de 
uma fantasia. Tem muitas roupas que costuma usar em shows, mas 
nada parecido com traje de vampiro. Acaba escolhendo um sobretu- 
do negro, que está muito mais para highlander do que para Drácula. 
Um pouco de gel no cabelo completa a indumentária, você espera. 

A festa rola no apartamento de Melorie, que você já sabe onde fica 
— e como sabe! Lá você encontra Melorie, esplêndida em um longo 
negro que acentua suas formas agradáveis. Ela o recebe com um 
sorriso que faria derreter o Ártico. 

— Jef, querido! Você está lindo! Obriga-me a elogiar seu bom 
gosto novamente. 

Ela livra-se dos muitos homens que a cercam e caminha em sua 
direção. Quem bom, ela gostou do visual highlander. 

Olhando à volta, você percebe muitas pessoas em fantasias que 
parecem autênticas. Seriam? | 

— Eles são...? São todos...? | 

— Oh, apenas alguns. Mas a alta roda da sociedade vampírica está 
aqui. Nosso antigo regente sofreu, digamos, um pequeno acidente. 
Fui escolhida como sucessora. Na verdade eu escolhi a mim mesma, 
mas uma vez que ninguém foi tolo o bastante para protestar... 

Melorie parece bem mais calma, estourando de alegria. Sem 
traços da raiva animalesca que mostrou na outra noite. 

— Estou perdoado? — você pergunta, ainda apreensivo. 

— Perdoado? — ela finge espanto, enquanto se aproxima e brinca 
com sua gravata. — O que há para perdoar? Você pensou melhor, não 
é? Decidiu aceitar meu amor, passar a eternidade ao meu lado, não 
é mesmo? É 

Decidiu? Não? Então decida agora. Se vecê concorda em abrir 
mão de sua vida mortal e permanecer com Melorie, vá para 27. 

Se quer tentar explicar à vampira que Andrea é seu verdadeiro 
amor, vá para 29. 


1 Você não tem medo de correr. Por que teria? Seria preciso um 

acidente automobilístico MUITO grave para matá-lo. Mas, 
sinceramente, não acha que valeria a pena arriscar seu Mustang por 
tão pouco. 

— Fica para outra vez — você resmunga, ligando o carro e indo 
embora sob gritos e vaias. Você resolve rumar para a danceteria, mas 
tenta memorizar bem a aparência daquele gordo; ele será seu jantar 
uma noite destas. Vá para 18. 


16 Você cria coragem e dá uma boa olhada no sujeito. Sua 
brancura e cara de louco deixam-no um bocado parecido com 
o Coringa. Você pergunta quem é ele e o que quer. 

— Calma, irmãozinho — ele gargalha. — Eu só queria avisar que 
você está brincando do meu lado do quarto. Você conhece as regras. 
Eu sou mais velho, e posso bater em você. 


Andrea puxa uma nota da bolsa e joga para ele. Pede a você para 


fechar o vidro, pois o homem deve ser louco. Você segue o conselho, 
mas de nada adianta - o mendigo pressiona o rosto contra o vidro, 
fazendo caretas e mostrando a língua horrivelmente descorada. 

Mesmo sendo um vampiro, o homem é insano e não diz coisa com 
coisa. Não poderá ajudá-lo a descobrir muita coisa. Você ainda 
pensa em como livrar-se dele quando nota que Andrea saiu do carro 
— e está ao lado do lunático! Aproxima um objeto cilíndrico de seus 
olhos: quando faz isso, o vampiro cobre o rosto e grita de dor. 

Sua namorada volta para dentro do carro e exibe a lata de tinta 
spray, uma das várias que usa para fazer “erafites”. 

— Muito eficaz contra caras inoportunos — ela diz, beijando-o logo 
em seguida. É | 

Você ri sem muito entusiasmo, pois sabe quão próxima da morte 
ela esteve. Coloca o carro em movimento, deixa para trás o vampiro 
demente e ruma para o McDonald's. Vá para 5. 
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1 Você pisa fundo e tenta distanciar-se das motos. Por alguns 

instantes parece que está conseguindo, mas logo elas acele- 
ram e alcançam o carro. Então você entende a tolice que está 
fazendo: um Mustang cheio de bagagem nunca seria páreo para 
motocicletas. 

Algumas motos passam pelo Mustang, e você consegue ver o 
símbolo nas jaquetas dos motoqueiros: diz “The Chain Gang”. Seu 
criador havia falado deles: uma espécie de polícia dos vampiros. 

Você olha em volta apenas para notar que eles cercaram seu carro. 
Um deles arremessa algo pela janela lateral, sobre seu colo. Tarde 
demais você descobre que é uma bomba incendiária, e os gritos de 
Andrea são a última coisa que chega a seus ouvidos antes de sua 
destruição... 


1 S Você estaciona perto da danceteria e entra. Sente de imediato 

uma deliciosa sensação de alívio, provocada pela presença 
em um local amigo, conhecido, familiar. Um local de velhas 
amizades, pessoas que você quase havia esquecido. 

Sua noite é plena de dança e gargalhadas com antigos colegas de 
escola. Há anos você não se divertia tanto. Infelizmente o amanhecer 
se aproxima, e a triste realidade dos vampiros obriga-o a se despedir: 
afinal, deve voltar para casa antes do amanhecer. Vá para 33. 


1 Ah, ninguém chama você de covarde e sai numa boa! Não 
senhor! 

— Pode ir buscar sua máquina, rolha de poço — você rosna. 

O gordo gargalha, some na multidão e logo retorna no dorso de 
uma Harley-Davidson. Vocês tomam posição, fazem rugir os moto- 
res e, a um sinal do “juiz” que agita uma bandeira (na verdade um 
trapo sujo de graxa), disparam pela rua. 

Correção: apenas o gordo dispara. Você, que havia engatado a ré, 
recua veloz. Manobra o mais rápido que pode e desaparece. 

Você tem uma boa razão para fugir da briga. É que, quando o 
gordo virou-se para buscar sua moto, você pôde dar uma boa olhada 
no emblema que ele trazia nas costas da jaqueta: “The Chain Gang”. 
Seu criador falou deles, são uma espécie de polícia dos vampiros. 
Sim, O gordo era um vampiro. Talvez todos os presentes fossem. 

Ainda bem que você conseguiu evitar encrenca a tempo. Vá para 33. 


> E lá vai você, como o grande caçador branco (e põe branco 
nisso), perseguindo sua presa na selva de pedra. | 

Você ruma para um dos bairros mais sujos e pobres da cidade, onde 
costuma alimentar-se de criminosos e marginais. Prefere esse tipo de 
presa por dois motivos: suas mortes não chamam tanto a atenção, e sua 
consciência deixa-o em relativa paz — pois está livrando o mundo de 
pessas que tornam a vida miserável. Você fareja assaltantes, prostitu- 
tas e vendedores de drogas, disposto a saciar sua sede com eles. 

Depois de alum tempo perambulando por vielas escuras e sujas, não 
demora até que você seja abordado por um ébrio: armado com uma faca, 
ele tenta arrancar de você algum dinheiro. Sua resposta é um movimento 
mais veloz que a vista, terminando com suas presas cravadas na carótida 
do marginal. O sangue dele tem gosto de álcool, e talvez vá causar um 
pouco de tontura — mas você está tão sedento que não se incomoda. Suga 
cada gota, deixando o homem seco como uma uva passa, 

O gosto de sangue é quente e inebriante. Faz você sentir-se vivo, 
ardente, glorioso. Você olha em volta, querendo mais. Se quiser 
atacar outra vítima, vá para 7. Se prefere encerrar a caçada por hoje, 
vá para 13. 


> Ouvindo o gritar dos pneus e o rugir dos motores, você segue 
para o lugar onde você acha que os rachas estão acontecendo. 
Chegando lá vê muitas máquinas envenenadas, motos, membros 
de gangues e garotas. Você nunca esteve em uma corrida destas, mas 
logo acostuma-se ao barulho ensurdecedor dos motores, da música 
e dos gritos, assim como o cheiro de suor e combustível queimado. 
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Você está somente olhando quando um gordo barbudo, vestindo 
couro e correntes, vem puxar conversa. 

— Máquina legal — diz ele, descansando uma lata de cerveja no 
capô. — Tá à venda? 

— Não. E tira essa porcaria do meu carro. 

= Ui, a boneca ficou dodói. Será que tem peito para um pega, ou 
não quer estragar as unhas? 

Um punhado de motoqueiros aproxima-se para assistir à discus- 
são. O gordo aguarda uma resposta. Se você aceita o desafio, vá para | 
19. Se recusa, vá para 15. | 


Po Você e Andrea estão na estrada que leva para fora da cidade. 

Não está muito certo de qual seria o alcance do poder e 
influência dos vampiros, mas este é um grande país; você espera que 
seja possível esconder-se deles. 

Perdido em divagações, você quase não percebe no retrovisor o 
brilho de vários faróis. Um bando de motoqueiros está se aproximan- 
do. Vampiros perseguindo um foragido? Talvez sim, talvez não. 

Se você quer ficar na sua e fingir que não é com você, vá para 12. 

Se prefere meter o pé na tábua e fugir, vá para 17. 

Se quer lutar, vá para 40. 


> Seu “mestre” penetra nas sombras de um beco escuro, e faz 
»? um gesto para que você o siga. Mesmo achando estranho, 
você obedece. Está bem próximo quando algo acontece; uma men- 
sagem parece gritar em sua mente. Perigo! Cuidado! 

Ele continua chamando com a mão, enquanto estende a outra para 
oferecer-lhe o pulso. Ordena que você beba de sua alma. A voz 
mental prossegue gritando. Cuidado! Servidão! Escravidão! 

— Acho que vou dispensar essa — você diz, levando a mão à arma. 

O vampiro grita com você, acusa-o de estúpido e arranca os 
cabelos (que crescem de novo na mesma hora!). Termina meneando 
a cabeça com expressão pesarosa, pouco antes de sacar um grande 
punhal das profundezas de sua capa e saltar sobre você. 

Recebe no peito toda a munição de sua .45. 

O vampiro tomba. Mesmo baleado, tenta ainda agarrá-lo. Você 
toma sua adaga e ataca, parando apenas quando o maldito encontra- 
se em pedacinhos. Bem, isso vai ensiná-lo a não brincar com Jeffrey 
Jones Adams! Vá para 38. 


2 Talvez seja melhor obedecer ao seu criador, se você espera 
descobrir mais sobre a sociedade dos vampiros e sua própria 
natureza. Além disso, o sujeito deve-lhe algumas explicações — você 


nunca PEDIU para tornar-se um sanguessuga! Não irá desarmado, 


em absoluto. Você veste algo adequado, afivela no peito o coldre de 
sua .45, guarda a arma e ruma para o local combinado. 

Lá está ele. O miserável faz uma vênia e tenta mostrar-se 
majestoso, mas você o vê apenas como possível fonte de informa- 
ções. Talvez nem isso. 

— Alegre-se, minha prole — diz ele, percebendo a fúria em seu. 
olhar. — Este é um dia importante. Vou apresentá-lo oficialmente ao 
senhor dos senhores, o mestre de todos os vampiros daqui. Depois 
disso você não será mais um pária, mas sim um legítimo membro da 
sociedade dos predadores! 

Supondo que isso seja verdade, talvez signifique para você um 
passo Importante como vampiro. Ser apresentado ao chefão. Mas... 
será que você quer realmente conhecer esse sujeito? 

Se você quiser obedecer seu criador e ir com ele, vá para 34; se 
quer rebelar-se e acabar com esse desgraçado, vá para 23. 


2 Você preocupa-se com alguma coisa que possa denunciar a 


seus amigos sua situação cadavérica, mas... ora, são seus | 


amigos! E Andrea é sua namorada há muito tempo. Mesmo dispondo 
de uma eternidade pela frente, você sabe que nunca encontrará outra 
garota como ela. 





Vendo uma resposta afirmativa ém seu rosto, Andrea aplica um 
beijo e puxa-o pelo braço até o carro — um velho Mustang azul. 
Combinam com James e Thomas um lanche noturno no McDonald's. 
Enquanto você liga o carro e manobra, Andrea coloca no toca-fitas 
um rock dos anos 70. 

Tudo vai bem até que, no primeiro sinal vermelho, um mendigo 
maltrapilho começa a limpar o pára-brisa de seu carro. Aterrorizado, 
você nota que a pele dele é muito pálida... como a sua! 

- Boa noite, criança — ele sorri, desdenhoso. - Como vai sua 
vida... nova? 

Um vampiro! Um vampiro! Se você quiser ficar e ouvir o que ele tem 
a dizer, vá para 16; se prefere pisar fundo e sumir daqui, vá para 9. 


26 Que se danem a moral e os bons costumes! Sem roupa 
mesmo, você abandona a sala de autópsias e dispara em 
velocidade vampírica. Causa um bocado de alarde, ouve pessoas 
gritando coisas sobre fantasmas, extraterrestres e até “The Flash” — 
mas consegue escapar e ir para casa. Vá para 33. 


p) Você não pode negar a paixão avassaladora que queima em 

você, mais intensa que qualquer emoção humana. Não há 
dúvida, Melorie é muito especial — mesmo para uma vampira. Além 
disso, é a regente! Você nunca mais precisaria preocupar-se com 
ameaças de outros vampiros. 

E, além disso, aceitar sua proposta pode ser a única maneira de 
salvar Andrea da fúria de uma vampira rejeitada. Despedindo-se 
mentalmente de Andrea, você toma Melorie nos braços e beija-a. 

— Eu sabia que você não ia recusar — ela sorri, tomando-o pelo 
braço. — Venha, vou apresentá-lo aos outros. 

Um a um, você conhece os vampiros mais poderosos da cidade. 
Quase consegue sentir a inveja em seus olhares, mas entende que 
eles nada podem fazer. Você é agora um membro ativo da alta 
sociedade vampírica. Parabéns! 


> ) Oh, puxa... você é um vampiro, mas não é feito de ferro! Sua 

força de vontade já foi testada o suficiente esta noite, e 
aquela mulher é muito mais do que você pode resistir. 

Você abre a porta do Mustang e convida Melorie com um gesto. 
Ela toma seu lugar, você se senta ao volante e os dois saem para dar 
umas voltas — tendo a cautela de evitar a casa de James, pois você 
imagina o que Andrea faria se visse você com outra garota. 

Melorie parece divertir-se muito. Seu sorriso é encantador, 
fazendo com que sinta prazer em agradá-la. Em certo momento ela 
diz que está faminta, e pede que leve-a para casa. Não fica surpreso 
ao constatar que ela vive em um luxuoso apartamento de cobertura 
— a garota só pode ser uma modelo profissional, ainda que você não 
consiga reconhecer seu rosto ou nome. 

Você é convidado a entrar. Melorie pede que você se sente e 
relaxe, enquanto ela prepara uma bebida. Ela retorna logo, trazendo 
duas taças de vinho tinto. Sorve um longo gole enquanto você apenas 
finge beber; sendo um vampiro, qualquer coisa diferente de sangue 
é repulsiva a seu paladar. A bebida, contudo, exala um familiar 
cheiro ferroso. 

— O que é? — você pergunta, para disfarçar. 

— Blood Melorie. Uma versão particular de blood marie, acho. 
Prove, você vai gostar. 

Sob o olhar atento de Melorie, você termina colocando na boca 
um pouco da bebida... e leva um susto tão grande que cospe tudo. 
Ora, é sangue! 

— Você é...? — gagueja, atrapalhado, esperneando e indo cair atrás 
“do sofá. - Você é...? Você é uma...? Você é, não é? 

- Melorie sorri prazerosa. Antes que você se dê conta, ela atravessou 
a distância entre vocês e tomou-o nos braços. Não há como escapar, 
mesmo que você quisesse — e você não quer, DEFINITIVAMENTE! 

— Não precisa ter medo, meu querido — ela sussurra, oferecendo 


o pescoço. - Venha, prove minha essência. Beba o néctar dos 
imortais. 

Você não encontra forças para recusar. Chamas queimam em seu 
interior quando o sangue de Melorie escorre garganta abaixo. 
Quando está saciado, você afasta-se e busca os lábios da linda 
vampira. 

Vá para 11. 


29 Algo está errado. Muito errado. Esses sentimentos por 
Melorie não podem ser naturais. 

— O que você fez comigo? 

— Bem, se insiste em saber, vou lhe contar. Lembra-se do sangue 
que ofereci? Era meu. Você provou minha alma. Estamos ligados 
para sempre, ligados como duas pessoas jamais poderiam estar. 

Uma... ligação de sangue? Então você estava certo, aquele não era 
um amor natural. A maldita enganou-o! É quase como se tivesse 
drogado você! 

— Desculpe, Melorie... mas não posso. 

Você escorrega para fora do abraço dela e vira-se para ir embora, 
pensando em como ama Andrea. Este é seu último pensamento antes 
de ouvir um rosnado raivoso e sentir garras arrancando sua cabeça. 

Realmente, vir até aqui não foi uma boa idéia. 


3 Colocando no rosto uma boa cara de cansaço, você olha para 

seus amigos e inventa a melhor desculpa que pode; coisas do 
tipo “hoje não dá, estou cansado, dormi tarde noite passada, fica pra 
próxima”. 

Thomas e James dão de ombros e se despedem. Andrea olha fundo 
em seus olhos e comenta que você anda estranho ultimamente. Mais 
estranho que o normal, se é que tal coisa é possível. 

— Mais tarde quero ter uma conversa séria com você — ela 
sussurra, antes do beijo de despedida. Seus lábios tocam-se e 
permanecem unidos por longos momentos, até que ela se afasta (um 
tanto perturbada, você nota) e entra no carro de James. Você, por sua 
vez, segue na direção de seu Mustang azul. Torce em vão para que 
Andrea não tenha percebido como você está... gelado. 

— Bonito carro — diz alguém, assim que você toca na maçaneta. — 
Quer vendê-lo? 

O sujeito usa chapéu de pêlo de coelho, estilo Indiana Jones, e 
óculos escuros. Mesmo assim você consegue distinguir sua pele, 
muito branca. Óculos escuros? Pele alva? Só pode ser um vampiro! 

— Se deseja conversar comigo — você esbraveja, em um ímpeto de 
loucura —, mostre essa sua cara! 

O homem remove os óculos e o chapéu. Seus olhos são de um azul 
piscina, quase brancos, e o cabelo louro lembra palha seca. Ele pede 
desculpas e diz que é albino: até mesmo as luzes dos postes o 
incomodam. | 

Ainda não convencido, você finge interesse em negociar o carro 
e começa um papo de vendedor. Aproxima-se o bastante para tocar 
o sujeito; nota que ele é quente. O sopro da vida ainda habita seu 
corpo. Que alívio, você pensa. Preciso deixar de ser paranóico. 
Pareço o Fox Mulder, do “Arquivo X”. 

Você diz que mudou de idéia sobre o carro. O albino pede 
desculpas por tomar seu tempo e vai embora. Você entra no Mustang 
e dirige-se para casa. Vá para 4. 


3 Não, não, não. Mesmo tratando-se de uma deusa morena 

como aquela, Andrea não merece isso. Talvez você tenha se 
tornado um vampiro assassino, mas canalhice tem limite! 

— Talvez outro dia —- você resmunga, quase certo de que estará 
arrependido daqui a alguns minutos. 

Ela faz beicinho e mostra olhos insuportavelmente tristes: 

— Pretende mesmo deixar-me sozinha neste lugar? Você me 
decepciona. Julguei que alguém com um gosto tão refinado para 
carros fosse um cavalheiro. 
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Hã... sai dessa agora, Jeffrey. Ela tem razão. Não pode deixá-la 
aqui, desprotegida. O lugar é perigoso. 

Você abre a porta e resmunga um convite para que Melorie entre. 
Ela toma seu lugar, você se senta ao volante e saem daquele bairro 
tão barra-pesada. Dirige direto para o prédio de Melorie, onde ela 
vive em um belíssimo apartamento de cobertura. 

— Não gostaria de entrar? — ela convida. 

Antes que você consiga PENSAR na palavra “não”, surge uma 
arma diretamente apontada para sua cabeça. Sem desmanchar o 
sorriso, Melorie obriga você a entrar com o Mustang na garagem do 
prédio e pegar o elevador até seu apartamento. 

— Se está pensando em pedir resgate por mim — você avisa —, vai 
cair do cavalo. 

— Oh, isto não é um sequestro. Na verdade, eu só gostaria de fazer 
amizade. Bebe comigo? 

Melorie leva aos lábios uma taça de vinho, que você jurava não 
estar em sua mão há um instante. Depois de beber, oferece a você. 

— Hã... sabe... eu não bebo... 

O engatilhar da arma incentiva você a provar o vinho. Espera 
sentir dor quando o líguido desce por sua garganta, mas ela vão vem. 
Estranho... a bebida tem certo gosto ferroso, como se fosse... sangue. 
Ora, é sangue mesmo! 

Melorie é uma...? Uma...? 

Você não consegue pensar. Um calor intenso domina seu corpo, 
seguido por irresistível sonolência. É como o sono que você experi- 
menta ao amanhecer. Você se sente caindo, caindo, caindo... 

Caindo para 11. 


3 Você olha para o retrovisor e, vendo o carro da polícia, pisa 
fundo no acelerador para tentar uma fuga. O velocímetro 
marca mais de 130 Km/h. Andrea diz que você deveria parar. 

Bom conselho. Você diminui e encosta o carro. 

A radiopatrulha pára. O policial que estava ao volante desce e 
vem se aproximando. 

O motor responde a um toque da chave com um ronco estridente. 
Seu pé deixa a embreagem e o Mustang dispara, os pneus gritando, 
e o policial ficando para trás enquanto tenta alcançar o carro. 

Ótima manobra de despistamento, ainda que pouco elogiada por 
Andrea. Ela fica emburrada e em silêncio durante o resto do trajeto 
até o McDonald's. Vá para 5. 


3 Aleluia! Você consegue chegar em casa bem antes do ama 

nhecer. Entra, desce até o porão, enfia-se em seu caixão e 
dorme, protegido dos mortais raios solares. 

A noite seguinte encontra-o sedento. Uma sede devoradora, 
intensa, que você já tentou dominar antes — sempre sem sucesso. A 
sede de sangue. Desta vez você não tem escolha, já sabe que resistir 
apenas prolonga sua agonia; no final, a sede sempre prevalece e 
obriga-o a matar. 

Você terá que sair para caçar, querendo ou não. Vá para 20. 


3 Você desiste de atacar seu criador e vai com ele. O sujeito 
sabe mais do que você, de qualquer maneira. Pelo menos por 
enquanto, pode precisar dele. 

Você é levado à presença de um homem incomum. A nobreza e 
majestade que emanam dele faz suas entranhas se enrolarem como 
vermes gelados. Você fica paralisado de medo diante da figura em 
trajes renascentistas. 

Seu criador faz sinal para que ajoelhe-se. Nem precisava! Você 
estava quase fazendo isso mesmo, diante de tanta majestade. 

— Assim como seu mestre — ele troveja —, você será meu pupilo. Eu 
mostrarei a você o verdadeiro poder dos vampiros. Eu vi muitos 
inimigos morrerem, não apenas em minhas próprias garras (ele as 
mostra, transformadas em garras!), mas também nas garras do tempo. 
Esse é o grande poder; a imortalidade. Lembre-se disso, sempre. 
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predadores. Uma das regras mais importantes, ao que parece, é 





O regente fala por mais algum tempo, explicando regtas que 
você deverá seguir se pretende fazer parte da sociedade dos 
jamais matar outro vampiro (ainda bem que não fez isso). Quando 
você dá sinais de ter entendido, o regente acena em dr CAÇÃO e 
permite que saiam. | 

É isso aí. Você acaba de ser aceito na sociedade vampírica. 


3 Você atende à porta, mas não encontra ninguém. Apenas. 
dois envelopes no chão, introduzidos através da abertura 
para cartas. São diferentes, mas ambos estão em branco. 

Você abre o primeiro envelope e tira dele uma carta... de seu 
criador! O maldito que arrancou a vida de seu corpo e privou você 
do sol para sempre. Ele está convocando você para um encontro; 
pretende apresentá-lo formalmente ao maioral, o mestre de todos os 
vampiros da cidade. 

O segundo envelope contém uma carta e um convite para um n baile 
de Dia das Bruxas, daqui a alguns dias — pouco depois da data do 
encontro marcado por seu criador. A carta foi escrita com sangue e 
diz: “VENHA VESTIDO COMO VAMPIRO. MELORIE.”. 

Oh, cara... justo quando você tencionava ficar longe de outros 
vampiros, eles agora o perseguem. Que fazer? 

Se você quer comparecer ao encontro com seu criador, vá para 24 

Se prefere esperar a festa de Melorie, vá para 14. . 

Se está cheio de vampiros e quer cair fora, vá para 39. 


3 Melhor parar antes que você se meta em mais confusão. Você 
encosta o Mustang e aguarda a chegada o policial, que pede 
seus documentos. 

— Ah, eu devia ter adivinhado — rosna ele, quando vê os trajes que 
você e Andrea usaram no show. — Outro bando de roqueiros droga- 
dos, não é? Vamos descendo, marginais. 

Você tenta negar, mas o tira resume-se a algemá-lo. Diz toda 
aquela bobagem sobre “direito de ficar calado” enquanto saca outro 
par de algemas para Andrea. 

O que você faz? Se aceita ir pacificamente, vá para 3. Se prefere 
resistir, vá para 8. 


3 Você continua deitado, esperando pelo médico legista. A 
espera não é longa: após algumas horas (o que são algumas 
horas para quem tem a eternidade pela frente?) um gordo desleixado 
entra na sala. Ele usa um avental sujo de sangue, e deixa um resto de 
sanduíche em sua testa antes de examinar outro cadáver. 

Baixaria! Você rosna indignado, salta da maca e enterra os. 
caninos no pescoço do legista, sugando-o até a morte. Isso ensina- 
O a ter mais respeito como os mortos — principalmente mortos-vivos. 
Você veste as roupas dele (exceto o avental A nUnÃO) e, sorrateiro, 
escapa da delegacia. 

Você consegue voltar para casa. Vá para 33. 


3 A) Você segue para fora do beco onde jaz o que sobrou de seu 

criador, quando sente algo estranho. Uma impressão de estar 
sendo observado. Guardando o punhal no bolso interno da jaqueta 
(longe dos olhos, você pensa, mas perto das mãos) e aproxima-se de 
um poste que ilumina a entrada do beco. Olha em volta, tenta escutar, 
mas não percebe sinais de ninguém — só aquela coceirinha incômoda 
em sua nuca. | 

— Belo serviço, garoto — diz uma voz profunda. - Eu mesmo não 
faria melhor. | 

Quando olha para uma sombra pela segunda vez, você nota um | 
homem onde jurava não haver ninguém um segundo atrás. A nobreza 
que emana dele faz suas entranhas se enrolarem como vermes gela- 
dos. Você fica paralisado de medo enquanto a figura se aproxima. 

Ele abandona as sombras, exibindo trajes renascentistas que. 
parecem coisa do século XVIII. Quando você se dá conta, percebe 


que está quase ajoelhando-se a seus pés — nem tanto por respeito, mas 
por temor imensurável. Será ELE o tal chefão? O mestre ço todos os 
vampiros? 

— Uma lástima, contudo. Até mesmo nós, imortais, temos leis 
que devem ser cumpridas — e você desobedeceu uma das mais 
importantes. Mas, levando em conta seu admirável desempenho, 
estou disposto a dar-lhe uma nova chance. Agora pode ir, meu 
jovem. 

Você mal consegue atravessar a rua quando é quase atropelado 
por uma moto. Uma estonteante loura de óculos escuros, trajando 
couro apertado e cavalgando uma Ninja. Ela freia a centímetros de 
você, e saca uma pistola automática. 

Você fecha os olhos e espera o estourar de seus miolos. Não se 
borra de medo apenas porque seus intestinos estão vazios há meses. 

— Olá, Jef, querido — ela diz, com voz docemente familiar. - Não 
esperava vê-lo de novo tão cedo. Saudades? 

Você abre um olho. 


MELORIE?!! 





Antes que você consiga perguntar o que diabos ela faz aqui, a 
vampira aponta a arma na direção da figura majestosa que você viu há 
pouco. Dispara várias vezes, tão rápido que a pistola mais parece 
metralhadora. Abandona a moto e corre para o beco, ainda disparando. 

A luta é rápida demais, e mesmo sua visão de vampiro mal 
consegue acompanhar. Quando a sucessão de manchas finalmente 
cessa de mover-se, você vê tombar aquele que deveria ser o mestre 
dos vampiros. Ele tem um pedaço de madeira cravado no peito, e 
uma vampira ansiosa em seu pescoço — drenando todo o seu sangue. 

Melorie parece abalada por um instante, como se atacada por 
tontura, mas logo salta de pé e caminha em sua direção. 

— Não diga nada — ela diz, levando o indicador a seus lábios. — 
Ainda estou tentando perdoá-lo pelo que fez na outra noite. Espero 
que tenha pensado melhor. Conversaremos mais quando vier à 
minha festa, ok? 

Sem esperar uma resposta sua, ela guarda a arma e salta na moto. 

— À propósito — ela acrescenta, antes de sumir na noite —, você não 
viu nada, está bem? 

Aturdido, você leva algum tempo para se dar conta da situação. 
O chefão dos vampiros foi assassinado, e você está na cena do crime. 
Melhor sumir. Talvez sumir MESMO. Se você acha uma boa idéia 
sair da cidade enquanto pode, vá para 10. 

Mas... será uma boa idéia desafiar uma vampira tão poderosa? 
Existe, além disso, a questão de seus estranhos e recentes sentimen- 
tos por ela. Se quiser comparecer à festa, vá para 14. 


3 Sua sobrevivência é o mais importante, e você sabe que cada 
minuto perdido dificultará mais sua fuga. Sebo nas canelas. 
Você foge da cidade, dirigindo a noite toda. Livra-se de seu 

Mustang azul em uma loja de carros usados e troca-o por um velho 
carro funerário (que outro veículo poderia transportar um caixão 
sem despertar supeitas?). Logo está cruzando todo o país, fugindo do 
sol e tocando em casas noturnas. Faz sucesso por onde passa, mas 
sempre evita a fama — um paradoxo que rege sua pós-vida. As 
saudades de Andrea e do resto da turma são devoradoras. mas você 
sabe que não pode retornar. Agora é um pária, um vampiro marginal 
em fuga eterna. Mas pelo menos está em segurança. Bem, pelo 
menos é o que você imagina... 


4 Você aguarda o momento certo, fingindo que não percebeu 

a aproximação das motos. Quando a primeira delas tenta 
ultrapassá-lo, você joga o Mustang para o lado e derruba o motoci- 
clista. Consegue ver pelo retrovisor sua moto explodir em chamas. 

Ainda restam alguns deles, e agora estão furiosos. Eles sacam 
armas e exibem bocarras ferozes com presas vampíricas, não deixan- 
do qualquer dúvida sobre sua real natureza. Agora você se lembra: 
são a turma da “The Chain Gang”, espécie de polícia dos vampiros. 
Seu criador falou deles. 

Você sabe que não vai conseguir jogar todos para fora da estrada. 
Precisa de uma solução criativa. Hora de bancar o MacGyver. 

— Andrea — você grita —, solte essa corda aí. 

Mesmo assustada, sua namorada obedece e desata o nó indicado. 
Os efeitos são devastadores: além de derrubar algumas malas, a 
ausência da corda também lança na estrada seu caixão! Os motoqueiros 
não conseguem desviar-se a tempo, e todos são derrubados pelo 
bólido de mogno. 

Você perdeu um ótimo caixão, mas conservou sua pós-vida e sua 
namorada. Juntos vocês percorrem o país, fazendo shows em bares 
de beira de estrada. E não precisa preocupar-se com o que Melorie 
disse sobre ver mortais envelhecer e morrer: certa noite você 
descobriu o processo para transformar Andrea em vampira, como 
seu criador havia feito. Ela tornou-se ainda mais linda, e agora vai 
conservar sua beleza para todo o sempre. 


“ANDREAS McCULLOSH & PALADINO 











erdoe-me, meu Deus, pela mons 

| truosidade que criei. 

Minha esposa Tânia estava mor- 
rendo. Um tumor cerebral inoperável, 
além do alcance de qualquer técnica 
cirúrgica. Radiação ou quimioterapia 
iriam apenas piorar seu estado já aba- 
lado. Mesmo um homem da ciência como 
eu não poderia conviver com essa an- 
gústia, o horror da morte iminente de 
alguém que era tudo para mim. Alguém 
que dava significado a uma árida exis- 
tência de cálculos e equações. 

Não. De forma alguma eu a deixaria 
morrer. 

Soluções absurdas dançavam em mi- 
nha mente, idéias extraídas da ficção ci- 
entífica perdiam o aspecto irreal e da- 
vam-me esperança. Concedi atenção es- 
pecial ao filme “Viagem Fantástica”, em 
que um submarino miniaturizado viaja na 
corrente sangiiínea para destruir um tu- 
mor maligno no cérebro de um paciente. 
Uma fantasia impossível, infelizmente: a 
Física diz que miniaturizar um objeto é 
impossível. De acordo com a constante 
de Plank, uma das grandezas fundamen- 
tais do universo,0 campo atômico possui 
um tamanho específico: um átomo não 
pode de forma alguma tornar-se menor 
do que já é. 

Uma outra idéia podia ajudar-me, 
contudo. E não era ficção científica; a 
nanotecnologia, ciência das máquinas 
microscópicas. Já era possível cons- 
truir robôs medindo centésimos de milí- 
metros, invisíveis a olho nu. Eu poderia 
projetar nano-robôs do tamanho de cé- 
lulas, pequenos o bastante para viajar 
na corrente sangiiínea de Tânia e des- 
truir o tumor. 

Fiz mais do que isso. 

A esse exército de robôs minúsculos 
dei o nome de Nanometal. Quando inje- 
tado no sistema circulatório de um ser 
humano, o Nanometal poderia comba- 
ter quaisquer vírus e bactérias como se 
fossem anticorpos. Seria capaz de re- 
parar células e tecidos lesados, acele- 
rando a cura de qualquer ferimento. 
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Poderia retardar o envelhecimento e 
restaurar membros perdidos. Seria até 
mesmo capaz de reproduzir-se, usando 
os sais minerais presentes no sangue 
como matéria-prima para construir 
novas tropas de nano-robôs. 

E, principalmente, poderia viajar até 
o cérebro e destruir o tumor. 

Testes preliminares com animais 
mostraram-se um sucesso, mas faltou- 
me coragem para aplicar o Nanometal 


em Tânia sem antes testá-lo em uma 
cobaia humana. Experimentei em mim 
mesmo. Injetei uma dose generosa, dei- 
xei passar o tempo necessário para uma 
boa reprodução, apanhei uma faca... e 
fiz um corte profundo em meu braço. 
Cerrei os olhos com a dor aguda, mas 
pude abri-los a tempo de vero ferimento 
fechar em segundos! 

Funcionava! Por Deus, funcionava! 
Dirigi até o hospital, apliquei o Nano- 





metal em minha esposa e vigiei os ins- 
trumentos, ansioso. Gargalhei e agra- 
deciaos céus quando a tomografia mos- 
trou o tumor desaparecer, destruído 
pelos robôs. Tânia estava salva. 

Era inacreditável! A necessidade é 
realmente a mãe da invenção. Além de 
salvar minha esposa, eu havia desco- 
berto a cura de todas as doenças. O 
Nanometal seria a chave para a sobre- 
vivência da humanidade. Excitado, 
agarrei o telefone para divulgar minha 
descoberta. 

Destruí o aparelho. 

Espantado diante dos cacos, pergun- 
tei-me o que havia de errado. Voltei ao 
laboratório, retirei uma amostra de meu 
sangue e analisei ao microscópio. A 
quantidade de nano-robôs era imensa, 
muito maior do que eu havia planejado! 
Estavam reproduzindo-se sem controle 
em meu sistema circulatório. E, para 
impedir a obstrução de minhas veias e 
artérias, muitos nano-robôs abandona- 
vam o sistema circulatório e penetra- 
vam em outros tecidos, gradualmente 
tomando o lugar das células normais. 

Minha carne estava sendo substituí- 
da pelo Nanometal! 

E o mesmo devia estar acontecendo 
com minha esposa! 

Voltei ao hospital, apenas para des- 
cobrir que Tânia havia desaparecido. 
Levada por homens com credenciais do 
governo, foi dito pelos funcionários — os 
mesmos homens, suponho, que mais tar- 
de invadiram meu laboratório e rouba- 
ram todas as minhas anotações e cultu- 
ras de Nanometal. 

Com o tempo, descobri que a extre- 
ma ampliação de minha força foi ape- 
nas o começo. Partes de meu corpo 
eram agora porções de tecido metálico, 
grandes aglomerados de Nanometal. 
Essa “carne metálica” era muito 
maleável: eu podia esticar meus braços 
como se fossem borracha, e moldar 
minhas mãos e dedos na forma de lâmi- 
nas mortais. E os poderes curativos dos 
nano-robôs ainda se mantinham, capa- 
zes de anular qualquer doença e rege- 
nerar qualquer ferimento. 

Tudo estava claro. Em vez de curar a 
humanidade, minha invenção com cer- 
teza seria utilizada pelo Departamento 
de Defesa como arma de guerra. Quem 
precisa de armas quando pode-se ma- 
tar com um dedo? Bastava uma injeção 
de Nanometal para transformar um ho- 
mem em máquina assassina. 

Preciso de ajuda. Ajuda para salvar 
minha esposa. Ajuda para detê-los. 


Er 





ssim tem início “Nanometal”, 

nossa aventura de GURPS para 

esta edição. “Nanometal” pode 
ser usada como aventura isolada, ou uma 
sequência para as aventuras “O Guardião 
dos Mortos” ou “Intriga Mortal”, publicadas 
respectivamente em DRAGÃO BRASIL 
H13 e SÓ AVENTURAS 43. Seja como 
agentes dos Arquivos X, seja como espiões 
com permissão para matar, os PCs recebem 
de seus superiores uma missão incomum... 





Pergunte a cada jogador o que seu perso- 
nagem está fazendo, invente uma forma de 
enviar-lhe a notícia (mensageiro, telefone 
celular, telepatia, sapatofone...) e convo- 
que todos para uma reunião no Bureau 
Federal ou Q.G. do Serviço Secreto. Na 
sala de reuniões, o chefe (James Bond, 
diretor Skinner ou seja quem for) coloca as 
cartas na mesa: 


“Vocês devem ter ouvido falar sobre os 
crimes misteriosos que andam ocorrendo 
em instalações militares. Vigias foram gra- 
vemente feridos com facas, espadas e todo 
tipo de armas cortantes, como se fossem 
atacados por um ninja ou coisa parecida. 
Laboratórios de biotecnologia foram 
destruídos sem critério aparente, e o De- 
partamento de Defesa não faz idéia do que 
o criminoso deseja. Ou, pelo menos, é o que 
eles dizem... 

“Recebemos esta manhã uma carta pe- 
culiar, acompanhada de um pacote. Teria 
sido enviada por George Hammer, pesqui- 
sador do Pentágono. Se o que ele diz é 
verdade, estamos às voltas com mais um 
projeto secreto do Departamento de Defe- 
sa dos EUA.” 


O texto contido na carta do Dr. Hammer 
é aquele mostrado no início da matéria, 
com seu pedido de ajuda aos PCs — e que 
deve ser lido para os jogadores. 


“Isto estava no pacote enviado com a 
carta — diz o chefe, colocando na mesa um 
frasco de vidro muito grosso. Em seu inte- 
rior está o que parece ser uma poça de 
mercúrio, com uma diferença: ela move- 
se. Lança protuberâncias na direção da 
tampa, pulsando como uma grotesca ameba 
metálica. 

“Segundo Hammer, esta é uma amostra 
de Nanometal extraída de seu próprio cor- 
po. Ele explica que podemos analisar o 
material a fim de confirmar sua história, 
mas avisa que em hipótese alguma ele deve 
ser injetado em um ser vivo: em vez de 
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funcionar corretamente, causaria morte 
instantânea. 

“Hammer andou tentando encontrar sua 
esposa, sem sucesso. São obra sua as inva- 
sões a instalações do Pentágono. Ele sabe 
que não temos ligação com o Departamen- 
to de Defesa, e quer nossa ajuda para 
salvar Tânia Hammer e impedir que o 
Nanometal seja usado como arma de guer- 
ra. Quer encontrar-se conosco amanhã, às 
21:00, em um armazém abandonado. O 
caso é de vocês.” 


Personagens que tenham perícias cientí- 
ficas podem ficar à vontade para analisar a 
amostra de Nanometal. Com testes de perí- 
cias e instrumentos adequados, vão desco- 
brir que o material é composto de milhões 
de robôs minúsculos — visíveis apenas atra- 
vés de microscópio. 

Certamente alguém terá a “brilhante 
idéia” de injetar o Nanometal em si mesmo, 
esperando tornar-se um super-soldado com 
garras metálicas. Supondo que esse perso- 
nagem tenha o bom senso de testar primeiro 
em um animal de laboratório, descobrirá 
que é uma péssima idéia: o Nanometal só 
deve ser injetado em sua forma pura — ou 
seja, produzido em laboratório. Uma vez 
“alojados no corpo, os nano-robôs identifi- 
cam o código genético de seu hospedeiro e 
passam a atacar qualquer coisa que não se 
pareça com ele. Se o Nanometal já em uso 
for removido eAnjetado em alguém que não 
tenha essa “assinatura genética”, irá des- 
truir todos os tecidos como se fosse um 
câncer — causando 1 ponto de dano por 
minuto, até que não reste mais nada do 
infeliz. 

Nada mais pode ser descoberto a partir 
da amostra. Agora só resta aos personagens 
comparecer ao encontro no dia seguinte. 
Perceba que, dependendo dos personagens 
presentes no grupo, os objetivos e métodos 
de investigação vão mudar: agentes X do 
FBI devem prestar socorro ao Dr. Hammer, 
procurando sua esposa e tentando levar a 
público os detalhes do Projeto Nanometal. 
Eles podem agir em todo o território dos 
EUA com certa liberdade, e trabalham do 
lado da Lei —- mas o Departamento de Defe- 
sa irá dificultar as coisas para eles, como 
sempre. 

Espiões tipo 007 também têm como 
missão ajudar Hammer, mas por motivos 
diferentes: na tentativa de evitar um 
desequilíbrio armamentista que resulte em 
uma guerra mundial, seus governos dese- 
jam destruir o segredo do Nanometal — ou, 
se possível, obtê-lo para si próprios. Ao 
contrário dos agentes X, os espiões 00 farão 
tudo para evitar alarde. Eles têm apoio total 


de seu governo, mas não podem sair por aí 
mostrando credenciais (são agentes secre- 
tos, lembre-se). Devem ainda competir com 
espiões do Pentágono e outros serviços 
secretos, que também estarão atrás do se- 
gredo do Nanometal. A propósito: o grupo 
de PCs não pode conter nenhum agente 
secreto dos EUA, a menos que ele tenha um 
bom motivo para agir contra seu próprio 


governo. 

Não é impossível que agentes X e espi- 
des 00 acabem trabalhando juntos, pois têm 
um adversário comum — o Departamento de 
Defesa. Mas cedo ou tarde seus objetivos 
vão divergir, e haverá conflito. 





Não confundam com Eugene Tooms, do 
episódio “Assassino Imortal” de Arquivo 
X. O sujeito de que falamos é muito mais 
difícil de matar... 

Dia seguinte. Nove da noite. Os agentes 
comparecem ao local combinado, um dos 
muitos armazéns abandonados que 
permeiam Manhattan. Seu interior está es- 
curo, e as luzes não funcionam — boa chance 
para que os agentes X usem aquelas lanter- 
nas bacanas! 

Por alguns momentos, nada acontece. O 
tempo passa. Trinta minutos após a hora 
marcada = ou se os personagem pensarem 
em ir embora — uma voz soa no escuro e diz: 
“Quem são vocês? Identifiquem-se!” 

O armazém é muito grande, e os ecos 
tornam difícil determinar a direção da voz. 
Não adianta usar as lanternas, o homem 
está bem escondido. Apenas um persona- 
gem com elevada Potência em Clarividên- 
cia (talvez exista algum entre os agentes X) 
poderá “ver” Hammer oculto atrás de uma 
pilha de caixas. 

Se os PCs não se identificarem logo ou 
tentarem procurar o dono da voz, uma imen- 
sa caixa de madeira será jogada em sua 
direção: não atinge ninguém, mas dá uma 
idéia da força daquele que a arremessou. 
“Não estou brincando — grita o sujeito, 
claramente tenso. — Se não forem aqueles a 
quem procuro, não sairão deste lugar com 
vida!” 

Hammer está totalmente paranóico, 
muito próximo da loucura completa. A mí- 
nima atitude errada dos PCs vai provocar 
um ataque selvagem. Mostrar credenciais 
não é suficiente, ele gritará que “essas coi- 
sas podem ser falsificadas”. A menos que 
os jogadores tenham uma idéia muito boa 
para evitar isso, o homem saltará da escuri- 
dão e atacará de surpresa — de forma rápida 
e mortal: ele tem facas longas e afiadas no 
lugar dos dedos! 








George Hammer é um NPC de 100 pon- 
tos — mais 330 conquistados com as vanta- 
gens do Nanometal: Imunidade, Imunidade 
a Veneno, Longevidade, Recuperação Rá- 
pida, Regeneração, Elasticidade x2, Força 
Multiplicada x3 e Armamento (todas são 
explicadas com detalhes no quadro “Carne 
e Aço”). 

A luta é breve. A insanidade temporária 
de Hammer termina quando ele ferir um ou 
dois agentes, ou se ele próprio for muito 
ferido, dominado ou convencido das boas 
intenções dos PCs. Qualquer dano que ele 
receba será rapidamente curado, à espanto- 
sa velocidade de 1 Ponto de Vida por 
minuto. Agora mais calmo, ele escuta a voz 
da razão e senta-se para conversar com os 
agentes. 


“Isto está sendo um pesadelo — chora 
ele, afundando o rosto entre as mãos, ago- 
ra normais. — Tenho sido caçado dia após 
dia por agentes do Pentágono. Temem que 
eu revele o segredo do Nanometal a outras 
potências. Tenho conseguido evitá-los até 
agora, mas há três dias recebi do Departa- 
mento de Defesa um ultimato: vão matar 
Tânia se eunão entregar-me. Querem trocá- 
la por mim, amanhã à meia-noite, na ponte 
George Washington. 

“Não posso permitir que minha esposa 
seja morta. Eu daria minha vida com pra- 
zer para salvá-la, mas também não sou 
nenhum tolo. Sei que o Departamento de 
Defesa não pretende libertar nenhum de 
nós, pois somos provas vivas da existência 
do Nanometal. Eu imploro, vocês precisam 
ajudar-me.” 


Não adianta pedir a Hammer doses de 
Nanometal: essa idéia pode assustá-lo e 
começar outra crise de loucura paranóica. 
Além disso, ele não tem mais acesso a seu 
laboratório e seus equipamentos. 

Se contatarem seus superiores, os agen- 
tes vão receber instruções para tentar o 
resgate de Tânia Hammer — mas, se algo 
sair errado, suas respectivas agências nega- 
rão ter dado quaisquer ordens nesse senti- 
do: o FBI fará isso porque não pode agir 
contra o Departamento de Defesa; e os 
serviços de espionagem, porque sempre 
fazem esse tipo de coisa quando seus agen- 
tes entram em fria. 

Os PCs estão por sua conta agora... 
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A ponte George Washington serve de 
ligação entre a ilha de Manhattan e o resto 
de Nova Iorque. Os PCs terão tempo para 
comparecer ao local com antecedência, se 
quiserem instalar armadilhas ou coisa pare- 
cida. Não há lugar para que alguém se 
esconda, exceto pendurado no muro prote- 
tor, pelo lado de fora — correndo o risco de 
cair no superpoluído rio Hudson. 

Quando chega a hora marcada, cinco 
carros aproximam-se. Uma limusine, um 
furgão e três jipes. Id+2 soldados armados 
saltam de cada jipe, e tomam posições. 
Ninguém sai do furgão. Uma porta da 
limusine abre-se e dela saem dois homens 
do Pentágono, usando ternos negros, e uma 
mulher de aparência abatida. É Tânia. 

Por incrível que pareça, os homens do 
Pentágono estão dispostos a trocar Tânia 
pelo Dr. Hammer — se tiverem chance de 
fazê-lo sem violência, claro. Neste ponto a 
história pode tomar diversos rumos: 

* Os PCs apenas partem para a briga. Os 
soldados estão armados com fuzis M-16 
(dano de 5d) e granadas US MS59 (5d+2). Os 
homens do Pentágono têm pistolas automá- 
ticas (2d+1). Mesmo com seus poderes psí- 
quicos e/ou equipamentos de superespião, 
os agentes venceriam apenas com um plano 
de ataque muito bom — ou com muita sorte. 

* Os PCs instalam explosivos na ponte 
com antecedência, e usam chantagem contra 
os homens do Pentágono: ou entregam a 
moça, ou vão todos pelos ares. “Estão ble- 
fando, não matariam a mulher”, dirão eles. 
Mas estarão errados; Tânia tem o Nanome- 
tal, e pode sobreviver a uma explosão de 
pouca potência — uns 4d de dano, 5d com 
sorte. Esta é, provavelmente, a melhor idéia. 

* Um dos PCs usa a perícia psíquica 
Telecontrole contra um dos homens do 
Pentágono, fazendo com que ele entregue a 
garota. Será difícil, contudo, fazê-lo sem 
despertar suspeitas do outro agente ou dos 
soldados. 

* Os PCs fazem a troca. O Dr. Hammer 
entrega-se, sendo sedado, amarrado em uma 
maca e colocado no furgão, enquanto Tânia 
é libertada e corre na direção dos agentes. 
Esta opção vai contra as ordens dos agen- 
tes, pois sua missão principal é salvar o 
doutor. 

Claro que muitas outras coisas podem 
acontecer. O Mestre deve facilitar (não 
muito) qualquer plano razoável dos jogado- 
res. Não importa o que aconteça, as coisas 
devem terminar da seguinte maneira: os 
PCs conseguem resgatar Tânia, mas per- 
dem o doutor. Ele é atingido por um tiro e 
cai no rio (se não houver batalha, ele terá 
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outro acesso de loucura e começará uma), 
ou é levado no furgão, ou qualquer outra 
coisa. Não importa a maneira, faça Hammer 
desaparecer por uns tempos. 


EisissA o: 





Com o desaparecimento de Hammer, os 
PCs devem zelar pela segurança de sua 
linda esposa. Um pouco de telepatia agora 
poderia livrar os agentes de grandes proble- 
mas, porque Tânia não é o que parece... 

Este episódio deve acontecer pouco de- 
pois da troca na ponte, quando os PCs 
estiverem levando Tânia dali — de carro, 
provavelmente. Súbito, sem o menor aviso, 
Tânia transforma o braço em espada e ataca 
um dos agentes! 


“Seus idiotas — ela grita, subitamente 
tomada de raiva. — Seus imbecis completos. 
Arruinaram tudo. Anos de estudo, anos de 
planejamento, e um bando de intrometidos 
aparece para meter o maldito nariz em 
coisas que não entendem.” 

“Claro que não sou a verdadeira Tânia, 
cretinos. NUNCA houve uma verdadeira 
Tânia. Sou uma agente do Departamento 
de Defesa, e recebi a missão de espionar as 
pesquisas de Hammer. Casei-me com ele, 
vivi com ele, acompanhando cada passo 
seu durante anos. 

“O maldito é um gênio, mas tão distra- 
ído que não consegue concentrar-se nos 
projetos em que trabalha. Meu câncer foi 
simulado para obrigá-lo a acelerar suas 
pesquisas, e apenas assim ele foi capaz de 
chegar ao Nanometal. O tolo é movido a 
sentimentalismo, vocês devem ter notado. 

“Vocês não deviam ter interferido — 
rosna ela, brandindo as espadas que 
irrompem de suas mãos. — Agora vão pagar 
com suas vidas.” 





Como o doutor, a suposta Tânia é uma 
NPC de 100 pontos — ou melhor, 430, agora 
com o Nanometal. Ela ataca os agentes e 
luta até a morte, enlouquecida de frustra- 
ção. Agora os jogadores que se virem para 
enfrentar a fera... 





Vamos ser otimistas e supor que os PCs 
sobreviveram. Talvez tenham matado ou 





subjugado Tânia, mas não importa: isso 
não fará diferença no desenrolar dos even- 
tos que virão... 

O Dr. Hammer retorna. Resistiu ao se- 
dativo, cortou as amarras que o prendiam 
(não precisa de faca, lembre-se), atacou os 
enfermeiros e escapou do furgão. Ou, caso 
tenha sido baleado e caído no rio, apenas 
regenerou-se e voltou. Ansioso, ele encon- 
tra os PCs e pergunta por sua adorada 
mulher. 

Agora os PCs vão precisar de muito tato. 
Se contarem a verdade ao doutor, se tenta- 
rem explicar que sua esposa é uma espiã e 
ele tem sido vítima de manipulações do 
Pentágono, será demais para sua já 
fragilizada sanidade. Ele vai enlouquecer 
por completo, chamará os agentes de men- 
tirosos e tentará matá-los. Na melhor das 
hipóteses, o insano Hammer ficará 
catatônico e nunca mais voltará a comuni- 
car-se com outras pessoas. 

Se os PCs tentarem alguma mentira, os 
efeitos sobre o paranóico Hammer podem 
ser menos destrutivos — talvez. Se perceber 
o logro, Hammer lutará. Dizer que Tânia 
está morta (mesmo que seja verdade) tam- 
bém vai provocar loucura violenta. O único 
meio de evitar um ataque do cientista 
traumatizado é garantir que Tânia está viva 
e segura, talvez protegida pelo Programa de 
Proteção de Testemunhas do FBI (“Não se 
preocupe, senhor Hammer. Tânia receberá 
uma nova identidade e viverá trangiila. 
Mas você jamais voltará a vê-la — para a 
segurança dela, claro.”). O doutor ficará 
abalado, mas isso ele será capaz de tolerar. 





Os PCs terão cumprido sua missão se 
Hammer estiver vivo e saudável depois de 
todo esse corre-corre. No caso de uma “cam- 
panha X”, os agentes podem tentar provar 
que o Governo esconde o Projeto Nanometal 
— e cabe ao Mestre decidir se eles terão 
sucesso ou se mais uma vez o Departamen- 
to de Defesa conseguirá esconder tudo do 
público. E, no caso de uma “campanha 00”, 
os espiões tiveram sucesso em obter para 
seus países o segredo do Nanometal. 

Perceba que, em nenhum momento da 
aventura, os PCs tiveram chance de injetar 
o Nanometal em seus próprios corpos. Isso 
deve ser evitado porque criaria um 
desequilíbrio muito grande — e, além disso, 
não combina com uma história de intriga e 
espionagem como esta. Fica por conta do 
Mestre permitir ou não que estes PCs rece- 
bam doses de Nanometal em futuras aven- 
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ma nova classe 
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— Respeito, jovem. Respeito e reverên- 
cia. Você está prestes a ser iniciado em 
uma tradição com milhões de anos de ida- 
de. A Ordem é muito mais antiga que este 
mundo. Isso não inspira nenhum sentimen- 
to em você? 

Pelo jeito, não. Desinteresse era tudo 
que o jovem aprendiz demonstra. O velho 
mestre suspira; ele sabe que não se pode 
deixar-se iludir pela aparência. Sabe que 
sob a aparente apatia o jovem elfo queima 
com a Força. Isso é o que importa. Isso e 
seu caráter honesto, forte, garantia de que 
ele não seria seduzido pelo Lado Negro. 

— Vamos lá, rapaz. Diga-me tudo o que 
você sabe sobre ser um cavaleiro Jedi. 

Desta vez é o aprendiz quem suspira, 
mas de tédio. 

— O senhor ensinou-me que a Ordem 
surgiu há muito tempo atrás, em uma galá- 
xia muito distante. Explicou-me o que são 
galáxias, bem como a existência de outros 
mundos e outras raças no espaço. 

— E você sabe por que a Ordem ensina 
aprendizes em mundos não-espaciais? 


pelas galáxias. E você está prestes a fazer 
parte dela. Não vê a importância disso? 
Faz idéia da vastidão de uma galáxia? 

— Sim, mestre, mas... o senhor tem me 
ensinado há meses, e eu ainda não sou 
capaz de nada. Não tenho jeito para esse 
negócio de Força. Às vezes acho que deve- 
ria estudar magia, como meu pai queria. 

— Seu pai está morto, jovem. Morto por 
aqueles que servem ao Lado Negro. Sua 
vida não voltará ao que era antes. Mas se 
é o que quer... 

— Mestre...? 

“O velho mestre recolhe seu poucos per- 
tences, levanta-se, dá as costas ao apren- 
diz e vai embora. O elfo fica surpreso com 
tal atitude, mas não faz nenhum movimento 
para impedi-lo. Não tem certeza se deseja 
isso. Apenas fica ali, sentado, pensando... 


É anoitece. A noite na floresta não é 
segura. Quando o jovem aprendiz levanta 
seus olhos do chão, há um homem alto 
parado diante dele. 

— Então o velho Erzin o deixou. Aconte- 





Eles nascem capazes de manipular uma energia misteriosa. 
Precisam de árduo treinamento com um mestre. E podem ser 
usados como aventureiros de D&D ou AD&D. Magos? Não. 

São os Cavaleiros Jedi, da trilogia “Guerra nas Estrelas”. 





— Sim, mestre. Uma vez, durante os 

primeiros milênios da Ordem, dois gran- 
des servos do Lado Negro mataram quase 
todos os cavaleiros que existiam. Restaram 
apenas um velho guerreiro e um velho 
mestre. Os dois conseguiram ensinar um 
discípulo, e através dele a Ordem renas- 
ceu. Mas este herói jurou que nunca mais 
os Jedis correriam perigo de extinção, e 
espalhou os ensinamentos da Ordem tanto 
quanto pôde. 

“Sim. Milênios depois, todos os Jedi 
espaciais caíram vítimas de um terrível 
inimigo. Mas havia muitos Jedi em mundos 
como o nosso, e à medida que estes mundos 
tam alcançando o espaço, a Ordem renas- 
cia. Isso aconteceu várias vezes.” 

— Muito bom. 

— E foi assim que a Ordem chegou aqui. 
Um bravo explorador espacial aventurou- 
se fora dos limites desta galáxia, e encon- 
trou uma nave à deriva — onde um velho 
mestre Jedi havia sido exilado. O ancião 
transmitiu seus ensinamentos, e o explora- 
dor tornou-se o primeiro mestre Jedi em 
nossa galáxia. Mais tarde os aprendizes de 
seus aprendizes fariam contato com outras 
galáxias, integrando-se à Ordem. 

— A Grande Ordem, que se espalha 


ceria cedo ou tarde. Eu estava esperando. 

— Quem é você? 

— Aquele que vai mostrar-lhe seu verda- 
deiro potencial. Mostrar-lhe a Força. O 
modo fácil. 

— O lado fácil leva ao Lado Negro — diz 
o jovem, quase automaticamente. Isso faz o 
homem sombrio rir. 

— Vejo que Erzin educou-o bem. Sim, 
rapaz. Refiro-me justamente ao Lado Ne- 
gro. Apenas uma questão de canalizar a 
Força através de suas emoções mais for- 
tes: raiva, medo, ódio... e ser livre para 
usá-la como preferir. Que mal há nisso? 

— Usar a Força como preferir? Como 
ELA preferir, você quer dizer. Deixar que 
ela me domine, ser eterno escravo de mi- 
nhas emoções mais cruéis? Não, obrigado. 

O homem desembainha seu sabre de 
luz. Aquilo ainda fascina o jovem elfo: 
uma formidável arma mágica, uma mis- 
teriosa lâmina de luz destruidora, cujo 
poder rivaliza com as espadas sagra- 
das dos paladinos. Apenas o verda- 
deiro Jedi sabe extrair dela todo o seu 
potencial. 

E ele sabe que não é um verdadeiro 
Jedi. O sabre preso ao cinto é quase inútil, 
sem a Força para torná-lo potente. 


— É sua última palavra? — diz a voz 
sombria. — Prefere morrer a entregar-se 
ao Lado Negro? Então vou matá-lo. Como 
fiz com seu pai inútil. 

— Você MATOU MEU PAT?! — a mão 
busca o sabre no cinto. 

— Criatura lamentável. Nem mesmo ca- 
paz de acreditar na própria existência da 
Força. Pensava tratar-se de simples ma- 
gia, pobre tolo... 

— CALE-SE! 

O elfo salta diante do estranho, a luz 
azul do sabre jorrando em toda a sua 
glória. Um sabre de luz azul, com séculos 
de idade, que já pertenceu a um importan- 
te Jedi de outro mundo. 

— Ah, a raiva — o estranho ri. — Parece 
que encontrou a Força, não é, meu jovem? 

O aprendiz se sobressalta, mas depois 
contém um sorriso. Ele estava prestes a se 
entregar ao Lado Negro, e teria feito isso, 
não fosse aquele último comentário. Irôni- 
co ser salvo por um descuido do inimigo. 

O elfo não pretende deixar-se dominar. 
A raiva, as emoções fortes, são o modo do 
Lado Negro. Um cavaleiro Jedi aprende a 
controlar a Força através da disciplina, e 
agora ele sabe que é capaz de fazê-lo. 
Pena. Com ou sem a Força, sua perícia 
com o sabre de luz é pequena. Insuficiente 
para vencer o duelo que se aproxima. 

Dando de ombros, avança contra o 
inimigo. Os sabres tocam-se algumas ve- 
zes, mas uma voz interrompe a luta. É 
Erzin. 

— Não o conheço, escravo do lado negro 
— diz ele ao estranho, sacando seu próprio 
sabre —, mas senti sua presença a quilôme- 
tros. Lute comigo, se tiver coragem. 

E ele o faz. Antes que a luta comece, 
porém, Erzin faz um sinal para que o jovem 
aprendiz fuja e se esconda. 





Na manhã seguinte o jovem elfo está de 
volta à clareira, debruçado sobre as rou- 
pas vazias de seu mestre. Um bilhete, preso 
em uma árvore próxima com um punhal, 
deixa um cruel recado: “Seu tolo mestre 
está morto. Você é o próximo.” 

O sabre desapareceu, talvez levado pelo 
inimigo. Mas nada mais importa. Justa- 
mente agora que o elfo descobriu a Força 
dentro de si, não há ninguém para ensiná- 
lo. Seu mestre está morto. Seu mestre está... 

Seu mestre está entre as árvores, olhan- 
do para ele! O jovem se assusta. Ali está o 
ancião, com as mesmas roupas que estão 
em suas mãos, vazias. Mas algo parece 
errado: ele irradia uma luz azul, parece 
irreal, etéreo... 

— Muito bem, meu jovem. Agora pode- 
mos realmente começar seu treinamento. 


E Ad a 


="03* "EXT Luque: 


QUE A FORÇA ESTEJA EM SUA CAMPANHA! 





Muito treino e paciência para manipular a Força e aturar o mestre! 


esde seu inícioa DRAGÃO BRA- 
SIL tem publicado artigos polê- 
micos, e feito coisas que poucos 
ousariam. Idéias que arrepiam os jogadores 
mais conservadores, até provocando pro- 
testos ocasionais — mas que fazem a alegria 
daqueles que não temem novas experiênci- 
as. Bem, não vamos parar por aqui. Não 
pretendemos deixar em paz o pau da barra- 
ca. Aqui vamos nós, misturando fantasia 
heróica com... fantasia heróica. Não pode- 
mos chamar assim a série Star Wars? 





Que negócio é esse de “Força”? 

A Força é uma espécie de energia 
onipresente. Ela existe em todo lugar e em 
todas as coisas. Isso coloca os cavaleiros 
Jedi em situação semelhante à dos clérigos, 
que recebem poderes dos deuses — mas a 
Força não é uma entidade consciente, e não 
impõe nenhum padrão de conduta. Isso 
torna os Jedi diferentes dos clérigos. Ma- 
gos, talvez? Também não. A Força pode 
não exigir nada de seus usuários, mas é 
capaz de cobrar um preço elevado: usada 
de forma incorreta, ela pode roubar seu 
domínio sobre si mesmo. “Forma incor- 
reta” não significa necessariamente usar 
a Força para o mal, mas sim canalizá-la 
através de emoções. 

E, como você sabe, o destino de um 
personagem que perde o domínio de si 
mesmo é definido por três letrinhas: NPC, 
ou PdM. 

Os Jedi usam sua disciplina para canali- 
zar a Força. Em AD&D a disciplina é repre- 
sentada pela Sabedoria. Portanto, os Jedi 
precisam ter uma Sabedoria mínima de 15 
—e realizar testes de Sabedoria cada vez que 
precisam usar a Força. Como a disciplina 
melhora com a experiência, o Jedi soma seu 
nível de experiência à Sabedoria para qual- 
quer teste relativo ao uso da Força. 


Clérigos-Jedi e Paladinos-Jedi 
A Força é usada por dois tipos de pessoas: 
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os cavaleiros Jedi, que seguem um código 
de ética; e os adeptos do Lado Negro, que 
usam a Força como bem entendem. Os 
adeptos do Lado Negro, porém, não são 
adequados para ser usados como persona- 
gens. Nada a ver com aquela polêmica 
questão da “Interpretação do Mal”: apenas 
ocorre que eles podem usar seus poderes 
quase sem restrições, e também não têm 
muito controle sobre suas próprias deci- 
sões. Isso torna-os mais adequados para o 
papel de vilões. 

Isso nos deixa os Jedi, que podem ser 
criados de duas maneiras: como uma vart- 
ação de Clérigos e como uma variação de 
Paladinos. 

Clérigos-Jedi: dedicam-se ao estudo da 
Força e anseiam tornar-se mestres Jedi (ou 
já o são). Usam a mesma tabela de experi- 
ência, dado de vida, habilidades exigidas e 
raças permitidas dos Clérigos, mas não têm 
feitiços ou qualquer outra vantagem espe- 
cial (nada de poder da fé e coisas do tipo). 
As únicas armas permitidas a eles são a 
espada bastarda e o sabre de luz. Eles ma- 
nipulam a Força mais facilmente que os 
Paladinos-Jedi: recebem um bônus de +2 
em todos os testes de Sabedoria para usar a 
Força. Sua tendência deve ser qualquer 
combinação de caráter neutro: Ordeiro, 
Neutro ou Inconstante. O velho Yoda e 
Obi-wan (Ben) Kenobi são exemplos de 
Clérigos-Jedhi. 

Paladinos-Jedi: empenham-se em usar 
a Força para realizar o Bem (o que quer que 
isso signifique). Usam a mesma tabela de 
experiência, dado de vida e habilidades 
exigidas dos Paladinos, exceto a tendên- 
cia (pode ser qualquer combinação de 
caráter bom: Justo, Bondoso ou Honra- 
do) e raças permitidas (o Paladino-Jedi 
pode ser de qualquer raça). Ele não rece- 
be nenhum dos benefícios especiais da 
classe Paladino (cura pelas mãos, imuni- 
dade a doenças...). Luke Skywalker é o 
exemplo perfeito de Paladino-Jedi. 





Para usar Paladinos-Jedi no Dungeons 
& Dragons, use os dados do Guerreiro em 
vez do Paladino. 


Força pra quê? 
Você não assistiu aos filmes? Está preocu- 
pado porque não sabe direito para que serve 
a Força? Não se preocupe, quem assistiu 
também não sabe. Os filmes são meio va- 
gos a respeito... 


e Controle dos Sabres de Luz: qualquer 
pessoa é capaz de manejar um sabre de luz, 
usando a perícia com armas Espada Bastar- 
da, mas seu bônus mágico é maior quando 
a arma é manejada pelo verdadeiro Jedi. 
Nas mãos de uma pessoa comum, é uma 
arma +2:; com um Jedi, o bônus é de +5. 


e Comunicação Através da Força: quem 
domina a Força pode comunicar-se através 
dela. Isso é semelhante à Telepatia, mas 
funciona apenas se a outra pessoa também 
tem a Força. Certas pessoas possuem a 
Força latente: como regra, filhos, irmãos e 
um dos pais de um portador da Força tam- 
bém a possuirão. Em outros casos, um 
personagem possuirá a Força com um re- 
sultado 20 em um 1d20. 

A Comunicação Através da Força pode 
ser feita a até um mundo de distância. 
Não atinge outros mundos ou outros pla- 
nos. Usá-la exige um teste de Sabedoria 
+ Nível com redutor de -7. Também pode 
ser usada para perceber se alguém com a 
Força está nas proximidades (o Mestre 
faz o teste em segredo). 


º Dominação de Mente Inferior: a vonta- 
de do Jedi é forte, tão forte que pode ser 
imposta sobre vontades mais fracas. Ele 
exerce sobre a criatura afetada um domínio 
igual ao do feitiço Encantar/Enfeitiçar Pes- 
soas. Para isso o Jedi deve ter Inteligência 
e Sabedoria superiores às da vítima. 
Dominar a mente inferior exige um teste 
de Sabedoria + Nível com redutor de -9. 


º Movimentação pela Força: o Jedi movi- 
menta objetos de modo semelhante à 
Telecinésia, através da manipulação da 
Força entre os corpos. Isso não pode ser 
feito com seres vivos (Darth Vader adorava 
enforcar seus comandantes, é verdade: di- 
gamos que ele fazia isso espremendo os 
colarinhos de suas roupas). De acordo com 
os ensinamentos do mestre Yoda, o tama- 
nho ou peso não influem na dificuldade: o 
Jedi pode erguer um navio da mesma forma 
que atira uma pedra. Os Mestres que se 
virem para arranjar obstáculos que não pos- 
sam ser vencidos por esse poder... 


O redutor no teste de Sabedoria + Nível 
é variável: -16 para mover um objeto, -1 
para cada objeto adicional (por exemplo, - 
19 para mover 4 objetos ao mesmo tempo). 
Para moldar um objeto maleável o redutor 
é de -21 (isso inclui enforcar pessoas). 


º Desincorporação: técnica extremamente 
avançada, que só pode ser usada por Cléri- 
gos-Jedi de nível elevado, e com alta Sabe- 
doria. O corpo físico do Jedi simplesmente 
desaparece e ele se torna um ser etéreo, sem 
substância, com todas as vantagens e des- 
vantagens. Pode atravessar objetos sólidos, 
voar, ficar invisível ou visível à vontade. 
Ele pode viajar para outros planos se conse- 
guir um teste de Sabedoria com redutor de 
-8. O Jedi desincorporado é vulnerável ape- 
nas a armas mágicas ou feitiços. 

Belo truque, não? Só um probleminha: 
essa condição é IRREVERSÍVEL. O Jedi 
não pode retornar jamais à forma física. Ele 
recorre à Desincorporação apenas em caso 
de morte iminente (repararam como Obi- 
wan Kenobi desaparece um momento antes 
de ser espetado pelo sabre de Darth Vader”). 
O Jedi desincorporado vai lentamente per- 
dendo o interesse no mundo físico. Nesse 
estado ele só pode avançar mais um nível de 
experiência. Ao acumular os pontos neces- 
sários para subir de nível, ele abandona este 
plano. (Se você tiver se apegado muito a 


SERVOS DO 
LADO NEGRO 


Nem todos os Jedi são capazes de 
manter seu Controle da Força. Alguns 
acabam sucumbindo ao Lado Negro, 
outros nunca chegam a ser Jedi. É pos- 
sível aprender a dominar a Força com 
um mestre do Lado Negro, e eles fazem 
esse convite com frequência. 

Um servo do Lado Negro é um ótimo 
vilão para desafiar o grupo de heróis, 
mesmo que não exista um Jedi entre 
eles. Muitos vivem como nômades, per- 
correndo o mundo sem destino. Outros 
instalam-se em castelos ou dungeons, às 
vezes fazendo-se passar por magos po- 
derosos. Na verdade, sua “filosofia” é 
fazer tudo o que desejam. Cada um tem 
personalidade própria, e sua tendência 
(Cruel, Vil ou Egoísta) não permite 
afirmar muita coisa sobre eles. De qual- 
quer forma, eles são poderosos: seus 
testes de Sabedoria + Nível para usar a 
Força sempre são feitos como se tives- 
sem Sabedoria 22! 





ele, pode transformá-lo em um personagem 
bastante interessante para Planescape...) 

Para realizar a Desincorporação é preci- 
so um teste de Sabedoria + Nível com 
redutor de -25 (isto está começando a ficar 
parecido com GURPS...) e um round de 
concentração. 


A Sedução do Lado Negro 

Cavaleiros Jedi têm muito a temer de si 
mesmos. Em algum lugar dentro de si pró- 
prios o Lado Negro espreita, preparado 
para tomar o controle um dia. 

“Mas por que meu personagem cederia 
ao Lado Negro?”, você pergunta. “Por que 
canalizar a Força pelas emoções?” Bem, é 
mais fácil. Como dizia Yoda, o modo mais 
fácil leva ao Lado Negro. A tentação é 
grande: usar a Força pelas emoções faz com 
que o teste de Sabedoria + Nível seja feito 
como se a Sabedoria fosse 22! 

Se o Mestre deseja transformar isso em 
regras, o personagem Jedi passa a ter um 
atributo extra: Controle da Força. O valor 
inicial do Controle de Força é igual à Sabe- 
doria inicial do Jedi. Cada vez que ele usar 
a Força ao modo do Lado Negro — ou seja, 
com Sabedoria 22 — ele perde um ponto de 
Controle da Força. Se o Controle chega a 
zero, o Lado Negro domina o personagem 
e ele torna-se um NPC ou PdM. 

Observe que esses pontos NÃO PO- 
DEM ser recuperados, não importa o que 
você faça, e também não vão subir se você 
aumentar sua Sabedoria. Portanto, muito 
cuidado com o Lado Negro... 


Os Jedi na Sociedade 

A Ordem dos Jedi não ajusta-se tão mal 
assim em uma sociedade que aceita magos, 
ladrões, elfos e esse tipo de coisa. Seu 
grande problema é que eles acreditam em 
uma doutrina que vai contra as crenças da 
maioria (sobre viajantes espaciais de ou- 
tros mundos, distantes no céu). Claro que 
eles não saem contando isso para qualquer 
um — mas se aiguém fica sabendo, passa a 
achar que os Jedi são uma ordem de loucos 
MUITO perigosos. Alguns podem perse- 
gui-los por isso. 

Aqueles que testemunharam o poder da 
Força acreditam tratar-se de magia combi- 
nada com poderes psíquicos. Um Jedi que 
tente explicar o contrário pode se dar muito 
mal: a maioria das pessoas teria problemas 
para aceitar o conceito da Força. 

Há também os sabres de luz. Eles são 
mais poderosos nas mãos de um Jedi, mas 
não deixam de ser armas mágicas raras e 
cobiçadas (com certeza o Mestre Arsenal 
tem um desses em sua coleção). Eles rea- 
gem a testes de Detectar Magia. Os Jedi 





O SABRE DE LUZ 


O sabre de luz comporta-se como 
uma espada bastarda, podendo ser usa- 
do com uma ou duas mãos. Seu peso é de 
0,5 kg, tamanho M (P quando desliga- 
da), tipo C e Velocidade 2. O dano é de 
1d$/1d12 com uma mão, e 2d4/2d8 com 
as duas mãos, além do bônus mágico. 

O sabre liga e desliga com uma pres- 
são em um local secreto, conhecido ape- 
nas pelos Jedi (mas que pode ser desco- 
berto com uma jogada de Detectar Ar- 
madilhas ou Passagens Secretas). Seu 
bônus é de +2 nos ataques e danos quan- 
do a arma é usada por um personagem 
comum, e +5 quando usada por um Jedi. 

É um artefato bastante raro. Poucos 
mestres entregam um para seus apren- 
dizes; para isso é preciso que tenham 
um sabre “sobrando”, e na maioria das 
vezes esse não é o caso. É tão difícil para 
o Jedi conseguir seu sabre quanto é 
para um Paladino descolar sua espada 
Vingadora Sagrada. A busca do sabre 
poderia gerar uma boa aventura para 
personagens Jedi iniciantes. 

Para D&D, o sabre é tratado como 
uma espada de duas mãos +2 (+5 nas 
mãos do Jedi). 


sentem-se na obrigação de recuperar um 
sabre de luz em posse de alguém que não 
seja um Jedi (isso pode causar problemas se 
o sujeito for poderoso). 

De maneira geral, um Jedi procurará 
ajudar outro, se puder. Isso vem de um 
sentimento de fraternidade, e não é nenhu- 
ma obrigação — a menos que se trate de um 
pedido de ajuda, ou um combate contra 
servos do Lado Negro. 

Isso é tudo, por enquanto. Bom jogo, e 
que a Força esteja com vocês! 

LALO 
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ADVANCED 
DUNGEONS 
& DRAGONS 





Esta é uma aventura de AD&D para 
personagens de 1º Nível, planejada 
como ponto de partida para uma 
campanha em Toril, cenário de 
Forgotten Realms - Os Reinos 
Esquecidos. Contudo, se o grupo não 
usa Forgotten, “O Quase Imortal” pode 
ser jogada em qualquer outro mundo — 
apenas ignorando ou alterando certas 
citações sobre os deuses de Toril. A 
aventura também pode ser adaptada 
para D&D e First Quest. 
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O (QUASE 





) IMORTAL 


Os aventureiros concordam em salvar 
a vida de um mago imortal? 


leph Olhos Vermelhos é um 
mago dos mais poderosos. Há 
muito tempo ele recebeu uma 
graça de Mystra, a deusa da magia — 
uma bênção que é também uma maldi- 
ção: Aleph seria para sempre imortal, 
mas nunca em sua vida poderia separar- 
se de seu amuleto de Mystra, um presen- 
te da própria deusa. Se tal coisa aconte- 
cesse, o mago ficaria doente e morreria 
em breve se o artefato sagrado não fosse 
recuperado. 
O amuleto não é mágico, e nenhuma 
outra pessoa que o use vai tornar-se 
imortal. Ele funciona apenas como sím- 
bolo de devoção a Mystra — o 
poder de vida eterna, na ver- 
0 dade, vem dela. Nenhum 
tipo de feitiço pode 
ser utilizado contra 
a peça. 

Poucos sabem so- 
bre a imortalidade de 
Aleph. Mesmo a exis- 
tência do mago é 
mantida em segredo 

— ele prefere uma vida 
solitária, viajando pelo 
mundo, e raramente passando duas 
vezes pelo mesmo lugar. A única lem- 
brança que as pessoas guardam de 
sua passagem é a mortiça e insólita cor 
avermelhada de seus olhos, um efeito 
colateral causado pela bênção da deusa. 

Aleph dedica sua vida eterna a des- 
vendar os segredos do mundo, apren- 
dendo tantas formas de magia quanto 
possível. Uma vez descartado o proble- 
ma da longevidade, ele tem todo o tempo 
do mundo para dedicar-se ao estudo de 
mais e mais feitiços. Hoje é, provavel- 
mente, um dos magos mais poderosos de 
toda Toril. 

A graça de Mystra e todo esse 

poder, contudo, tornaram Aleph 
muito arrogante e descuidado. Ele 
acredita que nada pode feri-lo ou matá- 
lo (o que, em grande parte, não 
deixa de ser verdade). E isso 
pode custar-lhe a vida. 


“e e? 
O camera 


Aleph viajava através de uma flores- 
ta, sozinho, tendo como companhia ape- 
nas sua montaria fantasmagórica — um 
cavalo sobrenatural criado por magia. 
Seu poder era mais que suficiente para 
fazer com que o animal voasse como um 
pégaso, mas preferiu o nível do solo — 
quando foi emboscado por um bando de 
kobolds. Kobolds? Bah! Uma “peque- 
na” demonstração de seus poderes foi 
suficiente para derrubar dois terços do 
grupo de assaltantes, colocando os ou- 
tros para correr em fuga alucinada. Su- 
pondo que a ameaça tivera fim, encon- 
trou uma clareira para levantar acam- 
pamento. Em sua imensa arrogância, 
entregou-se à proteção de Mystra e ape- 
nas cercou a área com uma muralha de 
pedra. Dormiu a céu aberto, sem nenhu- 
ma proteção adicional. 

Quem podia adivinhar que os kobolds 
sobreviventes seriam corajosos — ou es- 
túpidos — o bastante para voltar e esca- 
lar os muros? 

Aleph acordou sobressaltado, no exa- 
to momento em que um daqueles detestá- 
veis seres removia o amuleto de seu 
pescoço. Sonolento e confuso, disparou 
feitiços em todas as direções. Abateu 
quase todos os ladrões, mas uns poucos 
conseguiram pular o muro de pedra e 
sumir na floresta — inclusive aquele que 
pegou o amuleto de Mystra. Aleph ape- 
nas teve tempo de invocar um feitiço e 
abrir uma passagem no muro antes que 
seu corpo começasse a ser tomado de 
fortes dores. Era Mystra cobrando seu 
preço peal perda do amuleto. Que fim 
desgraçado teria! Um dos magos mais 
poderosos de Toril, vencido por despre- 
zíveis kobolds! 

A dor era intensa, e Aleph não conse- 
guia usar seus poderosos feitiços. Mas 
ainda não havia sido completamente 
abandonado pelos deuses: por puro mi- 
lagre, um pequeno grupo de lavradores 
passou por seu acampamento e viu O 
mago sofredor. Levaram-no para a vila 
onde vivem. Talvez o padre pudesse fa- 
zer alguma coisa... 





ALEPH OLHOS VERMELHOS, 
mago 18: Inteligência: Alta; Ten- 
dência: Neutro e Bom; Categoria de 
Armadura: 0 (por Destreza e ma- 
gia); Movimento: 9 (0 no momento); 
Dados de Vida: 19; TACO: 14; Nú- 
mero de Ataques: 1; Dano/Ataque: 
por magia; Ataques Especiais: Ma- 
gia; Defesas Especiais: Magia; Ta- 
manho: Normal; Experiência em 
Pontos: O 

Pontos de Vida: 44 


Tudo começa em um vilarejo qualquer 
dos Reinos. Pode ser a pequena Asbravn, 
vila situada entre Iriaebor e Berdusk; al- 
gum lugar dos Vales; ou qualquer aldeia 
que o Mestre julgar conveniente — desde 
que exista uma floresta por perto. A vila 
pode ser a morada dos heróis — depois de 
uma aventura, nada melhor que o retorno 
ao lar! 

Quando o sol desperta, os persona- 
gens preparam-se para mais um dia de 
trabalho. Como aventureiros de 1º Ní- 
vel, eles ainda não tiveram muita chance 
de sair por aí matando goblins e enchen- 
do os bolsos de tesouros; portanto, quan- 
do não estão treinando suas habilidades 
com armas e feitiços, eles precisam tra- 
balhar para sobreviver! Este é o momen- 
to em que cada jogador deve determinar 
o passado de seu personagem e seus 
objetivos na vida: se ele nasceu nesta 
vila, se veio de uma terra distante para 
estudar magia com um mago daqui, se 
foi enviado pelos clérigos da ordem para 
cuidar da igreja local... 

Seja como for, pela manhã um peque- 
no grupo de agricultores sai para traba- 
lhar nas lavouras (talvez um dos perso- 
nagens esteja entre eles). No caminho 
eles encontram uma estranha cons- 
trução que não estava ali no dia 
anterior: uma muralha cercando uma 
área de quase cem metros quadra- 
dos, com uma passagem dando aces- É . 
so ao Interior, sem nenhuma porta. O 
muro e a passagem foram, respectiva- 
mente, obra dos feitiços Muralha de 
Pedra e Criar Passagens. Dentro da 
estrutura há muitos cadáveres de 
kobolds (ou coisas que um dia fo- 
ram kobolds, antes de levar uma ma- 
gia nas fuças) e um homem agonizan- 
te, de túnica azul e olhos vermelhos. 

Os lavradores colocam o ho- 
mem em sua carroça e retornam 
com ele para a vila, na esperança 
de que o clérigo local possa ajudá- 
lo (esse clérigo também pode ser 
um dos personagens). Todo esfor- 


ço do padre, contudo, é em vão: suas 
orações não conseguem curar a misteri- 
osa doença. No momento restam a Aleph 
37 Pontos de Vida, e ele está perdendo 
um PV por hora. 


“Não adianta — diz Aleph, ofegante. — 
Aquilo que os deuses fazem, nenhum de 
seus servos pode desfazer. É impossível, 
por maior que seja sua fé.” 


Nesse instante Aleph contará a histó- 
ria da bênção que recebeu de Mystra — ou 
apenas parte dela, se notar que os aventu- 
reiros locais são demasiado ambiciosos. 
Com imenso esforço para falar (e para 
engolir seu orgulho), pedirá que recupe- 
rem o amuleto roubado pelos kobolds, 
sempre deixando bem claro que a peça 
funciona APENAS COM ELE! Se os per- 
sonagens exigirem pagamento ele vai pra- 
guejar algo sobre “a desprezível ambição 
de criaturas inferiores por bens materi- 
ais”, e vai oferecer todo o dinheiro que 
carrega consigo — exatas 900 moedas de 
ouro e 1.300 de prata. Pode talvez incluir no 
negócio a Bolsa do Espaço Infinito onde as 
moedas estão guardadas — mas isso é o 
máximo que a insanidade provocada pela 
doença vai obrigá-lo a oferecer. 


A Floresta 

Esta é uma floresta normal, para variar 
um pouco. Não é habitada por animais 
perigosos e nem infestada de monstros 
— uma ocasional matilha de lobos é o 
maior perigo que o viajante incauto 
pode enfrentar. Um ranger ou outro per- 


sonagem com a perícia Rastrear pode 
perceber no solo da floresta trilhas dei- 
xadas pelos kobolds, e segui-las até 
seu acampamento. 

Nesta mesma floresta existe uma 
vila de centauros, que viviam aqui pa- 
cificamente até a recente chegada dos 
kobolds — e agora estão em guerra com 
eles. Para cada hora perambulando pela 
floresta, o Mestre deve jogar 1d6: um 
resultado 1 indica um encontro com 
um grupo de caçadores centauros; 2 ou 
3 indica um encontro com kobolds. Se 
ninguém encontrar a trilha para o acam- 
pamento kobold, será preciso circular 
pela floresta ao acaso até que um des- 
ses eventos ocorra. Lembre-se, cada 
hora perdida significa um PV a menos 
para Aleph. 


CAÇADORES CENTAUROS: 
Inteligência: Média; Tendência: 
Honrada; Categoria de Armadura: 
5; Movimento: 18; Dados de Vida: 
4; TACO: 17; Número de Ataques: 
3; Dano/Ataque: 1d6/1d6 e arma; 
Ataques Especiais: Nenhum; 
Defesas Especiais: Nenhuma; 
Tamanho: G; Experiência em 
Pontos: 175 


Se os jogadores encontrarem centauros 
(1d6), eles estarão armados com arcos e 
bastões. Há um líder (CA 4, DV 5) com 
um escudo médio e uma lança. Talvez 
surjam dificuldades de comunicação, pois 
eles falam um idioma próprio — mas o 
líder conhece a língua dos elfos. Da for- 






















ma que for possível, ele pedirá aos aven- 
tureiros que acompanhem o grupo até 
sua vila. Se forem atacados, um deles 
fugirá para alertar a vila enquanto os 
restantes lutarão até a morte. 


KOBOLDS: Inteligência: Média; 
Tendência: Vil; Categoria de 
Armadura: 7; Movimento: 6; Dados 
de Vida: 2 (1-4 PVs); TACO: 20; 
Número de Ataques: 1; Dano/Ataque: 
1d4 ou 1d6 (com arma); Ataques 
Especiais: Nenhum; Defesas 
Especiais: Nenhuma; Tamanho: P; 
Experiência em Pontos: 7 


Ed 


Se houver encontro com kobolás, um 
Copas 
unca, 
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bando deles surgirá de repenté nã: 
das árvores. São pelo menos 2d6, 
em igual ou menor número que o os ave 
tureiros, pois são sujeitinhos bem coyaf- 
des. De uma distância segura, em a os 
altos, eles apontam flechas parãos en: 
tureiros e exigem rendição. Se os, perso- 
nagens se renderem, serão aliviados de 
seu dinheiro e armas — e levados como 
prisioneiros até sua aldeia. | J | 

Uma luta com os kobolds o 4 
vantajosa para os heróis, ainda 'que-$ua 
posição pareça desfavorável. Eles fogem 
ao menor sinal de que exista no grupo 
alguém capaz de usar magia, ou se a qual- 
quer momento ficarem em desvantagem 
numérica. Todos os sobreviventes sumi- 
rão na floresta — exceto um, o medroso Kix, 
que rende-se e implora aos “poderosos 
aventureiros” que poupem sua vida. 

Kix vai prometer qualquer coisa que os 
aventureiros peçam, mesmo que não possa 















cumprir. Responderá qualquer pergunta, ef | 


vai inventar mentiras se não souber algu- 








































ma resposta. Não sabe nada sobre 0.º ta 


amuleto, mas dirá qualquer coisa que dese: 


jarem ouvir. Ele diz que vai levar os heróis... A 


à sua aldeia em troca da promessa de que 
não vão matá-lo — e talvez algumas moe- 
das, se perceber algum coração-mole. Che- 
gando à aldeia, Kix pede para ir embora e 
desaparece no mato. 


O Acampamento dos Kobolds 
Este pequeno acampamento abriga 2d6 
kobolds — ou melhor, abrigava. Os aven- 
tureiros aparecem no exato instante de 
uma batalha dos kobolds contra um gru- 
po de ld6 centauros, que estão 
rechaçando os invasores de sua floresta. 
Se os heróis chegaram à vila como 
prisioneiros, esta é uma ótima chance 
para aproveitar a surpresa dos captores e 
escapar. Se chegaram trazidos por Kix, 
tanto melhor. Ainda há tempo para aju- 
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itureiros que os sigam até sua vila. Se 
não forem obedecidos, tentarão levá-los à 
força. se forem atacados, lutarão enquanto 
um deles escapa para trazer ajuda. 

Não adianta procurar pelo amuleto 
nos destroços do acampamento. Ele não 
está aqui. 


A Vila dos Centauros 

A vila é uma grande clareira escondida 
na floresta. Uma grande cabana coletiva 
de madeira e palha abriga a tribo contra 
os elementos. Uma plantação e um ria- 
cho próximo fornecem vegetais, água e 
peixe para a aldeia. 

A tribo é composta de 64 centauros, 
incluindo o grupo de caçadores que 
trouxe os heróis até aqui. As fêmeas 
são visivelmente mais numerosas — 













o falam a língua 
e otodo 13 machos caça- 
re A(dois de ess são líderes com CA 4 
Dvs, 21 fe eas agricul-toras (3 
Dvs) | 9 jove ns Ve 3 DVs) e uma 
] al ei Nível (3 DVs). 
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ç fi ándo chegam, e 
oma comum. 


Parece jovem demais para ser xamã de 


uma tribo. Detalhe: ela usa no pescoço 
uma peça que combina com a descrição 
do medalhão de Aleph. 


ODARA, Druida 1: Inteligência: 
Média; Tendência: Honrada; 
Categoria de Armadura: 5; 
Movimento: 18; Dados de Vida: 3; 
TACO: 18; Número de Ataques: 2 ou 
1; Dano/Ataque: 1d6/1d6 ou feitiço; 
Ataques Especiais: Magia; Defesas 
Especiais: Nenhuma; Tamanho: G; 
Experiência em Pontos: 0 

Pontos de Vida: 17 


“São bem-vindos em nossa aldeia, 
amigos de duas pernas —diz ela, com voz 
um tanto embargada. — Sou Odara, sa- 
cerdotisa desta tribo. Sim, sei que pare- 
ço demasiado jovem para merecer este 
título. As circunstâncias obrigaram-me 
a assumir mais cedo o cargo que recebe- 
ria apenas daqui a alguns anos; meu pai 
Odar, o antigo xamã, foi morto recente- 
mente durante um ataque traiçoeiro dos 
kobolds. Meus poderes são modestos, 
mas faço o possível para seguir seus 
ensinamentos. 

“Vocês desejam este medalhão en- 
contrado com os kobolds? Ora, por fa- 
vor, não me tomem por uma tola apenas 
porque sou jovem. Percebi o intenso bri- 
lho em seus olhos assim que viram esta 


peça, e isso me dá uma idéia de seu 
valor. Não pretendo entregá-lo de gra- 
ça, mas podemos fazer um acordo: os 
kobolds roubaram o totem sagrado de 
nossa tribo quando mataram meu pai. 
Não podemos recuperá-lo, porque o es- 
conderijo dos malditos fica em uma trai- 
çoeira colina rochosa, que nossos cas- 
cos não conseguem escalar. Tragam nos- 
so totem, e ficarei feliz em trocar a peça 
por ele.” 


Odara pode usar Curar Ferimentos 
Leves uma vez para curar um persona- 
gem que tenha se ferido, mas isso é tudo 
que pode fazer. Os aventureiros podem 
ficar algum tempo na vila, descansando e 
recuperando-se para o desafio que virá. 
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Serão alimentados com peixe assado e 
vegetais frescos. A cortesia com que se- 
rão tratados vai variar: centauros não 
gostam de humanos e anões, são neutros 
com gnomos e halflings, e apreciam o 
contato com elfos. Na verdade, se houver 
entre os heróis um elfo especialmente 
carismático (principalmente um bardo), 
duas ou três jovens fêmeas da tribo vão 
sentar-se (ou coisa parecida) à sua volta 
e pedir que conte histórias sobre o “mun- 
do lá fora”. Os dois líderes não verão isso 
com bons olhos... 

Uma tentativa de roubar o amuleto de 
Odara dificilmente seria bem-sucedida. 
Ela é constantemente vigiada pelos 
centauros caçadores. Os próprios aven- 
tureiros estão sendo observados, e se 
forem surpreendidos roubando a peça... 
bem, uma luta contra 64 centauros não 
promete muitas chances de vitória. 

Os aventureiros podem ficar na vila 
durante um dia; se ultrapassarem esse 
tempo, serão educadamente convidados 
a partir. Um grupo de Idó caçadores vai 
escoltá-los até uma elevação no centro 
da floresta, que dá acesso ao esconderijo 
dos kobolds. 


A Toca dos Kobolds 
Para pessoas de duas pernas, não é tão 
difícil escalar a elevação e chegar à en- 
trada da toca dos kobolds. Há, entretan- 
to, muitas pedras soltas. Cada persona- 
gem deve fazer dois testes de Escalar 
Muros com bônus de 20%. Aqueles que 
não tiverem esta habilidade têm 60% de 
chance de sucesso, ou 80% com ajuda de 
uma corda. Uma queda na primeira joga- 
da causa 1d6-4 pontos de dano; na se- 
gunda jogada, o dano é de 1d6. 

O local marcado com um “E” no mapa 
é a entrada, um buraco no chão. É estrei- 
to, mas permite que os heróis passem. 
Todo o covil é escuro, pois os kobolds 
têm infravisão e não precisam de luz. A 
largura dos corredores permite que até 
duas pessoas caminhem lado a lado, mas 
em uma situação de combate apenas uma 
pode lutar: os kobolds, por serem peque- 
nos, não têm esse problema. 


1) Armadilhas: nestes locais há ar- 
madilhas que podem ser detectadas e 
desarmadas por um ladrão. Caso isso não 
aconteça, o primeiro personagem que 
passar por aqui deve fazer um teste de 
resistência contra Paralisação — ou ficará 
preso na rede que cairá. O personagem 
deve fazer um novo teste por round para 
livrar-se. A queda da rede toca alguns 
sinos, que são alarmes contra intrusos. 
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2) Mina: como bons mineiros, os 
kobolds instalaram-se em uma jazida de 
cobre. Há uma pequena chance (1 em 
ld8) de que existam aqui 2d4 kobolds 
cavando com pás e picaretas. 


3) Posto de Vigia: dois guarda-cos- 
tas kobolds (4 PVs cada, dano de 1d6) 
estão vigiando este ponto. Se os joga- 
dores soaram o alarme, eles estarão 
ausentes, pois foram buscar outros 
kobolds na área 4. Caso contrário, ain- 
da estarão aqui e tentarão fugir (que 
guardas corajosos, heim?). 


4) Sala da Tocaia: esta grande ca- 
verna tem pedras espalhadas por toda 
parte. Se os guardas da área 3 vieram 
para cá, 3d6 kobolds (incluindo os 
guardas) estarão escondidos atrás das 
pedras, esperando para atacar com fle- 
chas e pedras. Se os personagens joga- 
dores não soaram o alarme, os kobolds 
serão surpreendidos e terão que lutar 
corpo-a-corpo. 


5) Lar dos Kobolds: este é o abrigo 
dos kobolds. Estão aqui Id6 machos, 4d6 
fêmeas (metade da quantidade de ma- 
chos encontrados até agora) e l1d6 
filhotinhos feiosos. Um dos machos adul- 
tos usa ornamentos de penas e ossos nas 
roupas. É o xamã Auk, um clérigo de 2º 
Nível, sacerdote de Kurtulmak, o deus 
dos kobolds. 


AUK, Clérigo 2: Inteligência: Média; 
Tendência: Vil; Categoria de 
Armadura: 7; Movimento: 6; Dados 
de Vida: 1; TACO: 20; Número de 
Ataques: 1; Dano/Ataque: 1d4 ou 
“feitiços; Ataques Especiais: Magia; 
Defesas Especiais: Nenhuma; 
Tamanho: P; Experiência em 
Pontos: 15 
Pontos de Vida: 6 


Auk fará qualquer coisa para que não 
haja combate neste local, pois não quer 
que as mulheres e crianças sejam 
machucadas (até entre os mesquinhos 
kobolds pode haver alguém ajuizado). 
Ele concorda em devolver o totem; se os 
personagens jogadores ainda não estive- 
rem com ele, o xamã irá tentar um truque 
matreiro — entregando um velho crânio 
de cavalo sem valor. Pode funcionar, já 
que os aventureiros talvez não tenham 
perguntado como é o totem. Se o tru- 
que falhar, o xamã leva os heróis até a 
sala 7 para entregar-lhes a estátua. 

Se os aventureiros já estão com o totem, 


Auk permite que saiam em paz. Um com- 
bate neste local fará com que todos os 
kobolds lutem como loucos, recebendo um 
bônus de +1 nos ataques e danos, e lutando 
até a morte. 


6) Despensa: a porta deste aposento 
está trancada, e a chave está com o kobold 
clérigo da área 5. Aqui fica guardada a 
comida dos kobolds (insetos, lagartos, 
morcegos e qualquer coisa que possam 
encontrar) e algumas espadas enferruja- 
das, além de muitos ratos. O quarto tra- 
seiro de um centauro está pendurado em 
uma das paredes. 


7) Câmara do Tesouro: esta porta 
também está trancada, e a chave está 
com o xamã. Aqui está o “tesouro” dos 
kobolds, montes e montes de 
tranqueiras que os sujeitinhos rouba- 
ram por aí: talheres quebrados, vidros 
coloridos, canecas, rolhas, peças de 
armadura, e tudo que a imaginação do 
Mestre puder bolar. Em meio a esse 
lixo todo, as únicas coisas de valor são 
8 peças de prata, 30 peças de cobre, um 
escudo grande, uma espada longa e o 
totem dos centauros — uma estatueta de 
madeira, representando um homem com 
cabeça de cavalo. 


Os centauros es- 
tarão esperando 
pelos aventurei- 
ros ao pé da co- 
lina, para levá- 
los de volta à 
aldeia. Se eles 
conseguiram o 
totem, Odara en- 
tregará o amu- 
leto de Aleph 
com muita ale- 
gria — e, com 
lágrimas nos di 
olhos, garante DES 
que os aventureiros e 
serão sempre bem- 
vindos em sua: aldeia. Um grupo 
de caçadores levará os persona- 
gens até a orla da floresta para 
evitar que se percam. 


A Devolução do Amuleto 
Aleph repousa na igreja (a vila é 
pequena e não tem uma hospeda- 
ria) enquanto espera a volta dos 
personagens. Ainda esta- 
rá vivo se transcorreram 
menos de 37 horas desde 
a partida dos heróis. 


Mesmo debilitado, quase sem voz, 
ele está ansioso para saber se eles con- 
seguiram recuperar o amuleto. Ao 
recolocar o medalhão, todos os Pontos 
de Vida de Aleph estarão restaurados — 
pois esse é o desejo da deusa Mystra. 
Ele é novamente invulnerável a qual- 
quer ferimento, e nada mais pode aca- 
bar com sua vida. 

Aleph faz uma prece a Mystra, agra- 
decendo pela lição, e prometendo que 
a arrogância não voltará a dominá-lo. 
Ele paga aos personagens o preço com- 
binado. Se fizeram o serviço de graça 
ou pediram muito pouco, vai presenteá- 
los com até 1.000 XPs em itens mági- 
cos. Depois ele escolhe um dos perso- 
nagens, toca sua testa com o dedo e 
lança um feitiço para estabelecer um 
laço mental. Diz a esse personagem 
que pode chamá-lo se precisar de aju- 
da, mas apenas uma vez — em somente 
em caso de emergência. 

Seu corpo ganha contornos brilhan- 
tes (não é possível dizer exatamente 
que magia fez isso) e desaparece no ar, 
sem deixar vestígios. 
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O MAL NO RPG 


Caro Paladino, realmente foi espantosa 
sua atitude na seção “Dicas de Mestre” da 
DB &1I2. Apesar de ser uma preocupação 
louvável, achei de uma extrema ingenuida- 
de aconselhar jogadores a não usar perso- 
nagens “do Mal” caso não se esteja prepa- 
rado para eles. Como experiência própria, 
há um ano venho interpretando um clérigo 
extremamente inescrupuloso, desalmado e 
muuuiito malvado. De maneira nenhuma 
isso influenciou minhas ações na vida real. 
Ao contrário, acho que matando e sacrifi- 
cando muuuiita gente durante uma partida, 
descarregamos um pouco do “Mal” latente 
em todo ser humano. Afirmo também que 
não sou melhor que outros jogadores, e 
nunca precisei de preparo psicológico para 
ser malvado durante um jogo. 

(...) Mais surpreendente foi o “Alerta ao 
Narrador” na matéria “Demônio: A Ne- 
gociação”. Apresenta-se um personagem 
totalmente novo, com possibilidades e pode- 
res novos, e recomenda-se ao Narrador que 
não deixe seus jogadores usá-los? Descul- 
pem-me, mas... foi piada? Que verdadeiro 
RPGista não deseja sempre experimentar 
novos personagens e novas interpretações? 
Não é este o objetivo primordial do RPG 
desde sua criação? Se a preocupação era 
verdadeira, teria sido melhor não publicar 
tal matéria. Concluo com a frase de alguém 
célebre que não lembro o nome: “Proibir é 
“despertar o desejo”. 

P.S: Assino com o nome de meu persona- 
gem apenas porque desejo um pseudônimo, 
ele NÃO dominou minha personalidade! 


Atillah, Clérigo de Takhisis 
| Curitiba - PR 


Oh, cara, preciso de umas férias... 

Imagine a seguinte situação: os garotos 
jogam sua inocente partida de RPG no quin- 
tal. A mãe aparece trazendo pipoca e refrige- 
rantes, e ouve séu filhinho de dez anos 
dizendo algo como “posso conceder-lhe 
poderes infernais em troca de sua alma e 





dois sacrifícios humanos”. “Onde você apren- 
deu isso, menino?” pergunta a mãe, escan- 
dalizada, após derrubar a bandeja. “Aqui na 
DRAGÃO BRASIL”, diz o garoto. E pronto, 
lá vem telefonema de mãe indignada, visita 
de pai revoltado, caixa de Dungeons & 
Dragons destruída, pastor chutando o livro 
básico de Vampiro na TV... todo tipo de 
preconceito, não apenas com relação à DRA- 
GÃO BRASIL, mas também ao RPG em 
geral. Pensa que isso não acontece? Tá, e 
depois eu é que sou ingênuo... | 


Não desejo ser eu a colaborar com essa . 


iyhad absurda. Não vou incentivar atitudes 
malignas, reais ou não — e não se trata de 
simples fanatismo de “paladino bonzinho”. 
Empresas conscientes como a TSR e a White 
Wolf cultivam o mesmo tipo de preocupa- 
ção (o próprio livro-suplemento Book of 
Madness, que contém personagens demôni- 
os para Mage, também proíbe seu uso por 
Jogadores). Fazemos isso não apenas pela 
falta de preparo por parte de certas pessoas 
(elas existem, não adianta negar), mas tam- 
bém para preservar a própria imagem do 
RPG e dos RPGistas. Para evitar que sejam 
perseguidos e marginalizados, como acon- 
tece nos EUA. 

Concluindo: estamos tentando livrar a 
SUA cara, seu cabeça-de-bagre! 


VÍCIO EM REGRAS 


Caro Paladino, lembra-se de mim? Sou 
eu, Parkaan. Se não publicar minha carta, o 
Antediluviano aqui vai Abraçar a redação 
inteira! Gosto da revista porque ela não se 
especializou em algum sistema específico, 
como as outras que vieram depois. Umas em 
AD&D, outras em Shadowrun, etc... 

Jogo RPG há um ano e tenho um proble- 
ma (bem, não sei se é problema). No começo 
Jogava D&D, seguia rigorosamente as re- 
gras, o grupo reunia-se regularmente, tudo 
certinho. Depois, aos poucos, a campanha 
foi adaptada para AD&D. Em certo momen- 
to passei a desrespeitar as regras e mesclar 
sem discriminação AD&D, D&D e First 
Quest. No final cheguei a um ponto em que 
ODIAVA todas as regras e joguei-as fora. 
Mesmo em combates (raríssimos) e testes eu 
não jogava os dados, ou fingia jogar. Hoje 
afirmo que jogo RPG sem sistema. Coloco 
de lado os dados, planilhas e screens. Às 
vezes nem tenho uma aventura planejada, 
apenas um mundo “memorizado” que in- 
ventei - e mesmo assim a sessão de jogo dura 
horas. Jogo assim e gosto. Dá mais emoção. 

Aí é que está o problema. Pensei em 
visitar um encontro de RPG mas, lendo as 
reportagens da DRAGÃO BRASIL e outras 
revistas, tive a impressão de que os partici- 
pantes desses eventos são bitolados em um 
sistema, conhecendo profundamente suas 
regras, mundos e ambientação. Nunca 


mestrei assim, não conheço piciroca de sis- 
tema nenhum. Misturo vantagens e desvan- 
tagens do GURPS, o velho sistema de com- 
bate do D&D, e a interpretação dramática 
de Vampiro. 

Quero saber o que é necessário para 
participar de um desses encontros (inscri- 
ção, sistemas, jogador ou Mestre, live- 
action...) Um abraço a todos da revista! 


Parkaan, Vampiro de Power Guido 
Garça - SP 


Tratando-se de um vampiro, acho que 
vou dispensar esse “abraço”... 

Pelos deuses, amigo Cainita, você não 
tem um problema. Tem solução! Se você 
Joga sem regras, ótimo! O uso excessivo de 
regras pode ser realmente um vício — que 
causa dependência. De fato, os Mestres mais 
chatos costumam ser aqueles que ficam con- 
sultando livros e tabelas o tempo todo, inter- 
rompendo a aventura e deixando os jogado- 
res aborrecidos. Um Mestre competente é 
capaz de driblar esses problemas, conduzin- 
do a aventura com agilidade e um uso míni- 
mo de detalhes técnicos. | 

Mas vamos com calma; não há absoluta- 
mente NADA errado com as regras, dados e 
testes. Eles são importantes para evitar dú- 
vidas, para determinar se alguma coisa acon- 
teceu ou não no mundo imaginário. Sem as 
regras o RPG estaria limitado a um simples 
faz-de-conta indefinido, sujeito a muitas 
discussões entre Mestre e jogadores. Não é 
a grande- quantidade de regras que faz um 
bom RPG — ou um RPG ruim. GURPS pode 
ser considerado recordista em regulamentos 
complexos, enquanto Vampiro e Lobisomem 
têm muito poucas regras; e, mesmo sendo 
tão divergentes, ambos estão entre os títulos 
preferidos pelos brasileiros. 

Não tema participar dos grandes encon- 
tros, Parkaan. O responsável por uma boa 
partida de RPG não é o sistema, e sim o 
Mestre — e percebo que você é dos bons. Vá 
em frente, e fique de olho: o IV Encontro 
Internacional de RPG está chegando. 


FÃ DE LOVECRAET 


Caro amigo Paladino, durante os 
primórdios da revista — mais precisamente 
no número 4 — fiquei indignado quando vi 
uma tal seção Contos no lugar de RPG no 
PC. (...) Tanto que nem li “Não é Humano”, 
na edição 6, de tão irado. 

Há algum tempo atrás, contudo, li o livro 
“A Casa das Bruxas”, de H. P. Lovecraft. 
Achei simplesmente MARAVILHOSO!!! Tex- 
to impecável, conteúdo fantástico... uma 
obra-prima. Lendo o livro, senti as mais 
variadas formas de medo, tensão, surpresa, 
etc. A partir daí comecei a me interessar 
pelos “Mitos de Cthulhu” e a literatura de 
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Lovecraft. Seguindo meus interesses, na 
edição 12 fui agraciado com duas histórias 
baseadas nesse mito — não de Lovecraft, mas 
de Miguel Carqueija. Foi como ler Lovecraft. 
Mais tarde voltei ao “Não é Humano”; 
desta vez olhei com outros olhos, e ADO- 
REI! (.u) 

Parabenizo o autor daqueles contos. Você 
é realmente um ótimo escritor. Espero que 
continue sempre escrevendo para a DB (tal- 
vez até um livro). Um abraço a todos. 


Gabriel Dallagrana 
Curitiba - PR 


Howard Phillips Lovecraft não é consi- 
derado um dos maiores mestres da literatura 
de horror à toa. Se você gostou tanto de A 
Casa das Bruxas, eu recomendo também os 
livros A Tumba e Outras Histórias e Um 
Sussurro nas Trevas. Ambos foram publica- 
dos pela Francisco Alves Editora, sendo que 
este último inclui a história original “O 
Chamado de Cthulhu” — que inspirou o óti- 
mo RPG Call of Cthulhu. 

Como você, muita gente torceu o nariz 
para a seção Contos no princípio — mas hoje 
ela é uma das preferidas pelos leitores, e tem 
até gente imitando. O talentoso Miguel 
Carqueija terá outros trabalhos publicados 
na DRAGÃO BRASIL, conte com isso. O 
conto que você enviou logo será avaliado. 


SHADOWRUNNERS 
NERVOSOS... 


(...) Venho agora mostrar meu desapon- 
tamento com vossa revista, pois ela está se 
restringindo aos sistemas D&D, AD&D, 
GURPS e Storyteller. Porque vocês não 
publicam personagens e/ou aventuras para 
outros sistemas, como Shadowrun? Estou 
no negócio de shadowrun há algum tempo, e 
conheço pessoas que matariam um paladino 
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se ele não respondesse uma carta minha. 
Inclusive tenho contatos que observam dia e 
noite a rotina dessa revista. Talvez eu dê 
ordem para explodir a redação. 


The Ghost Pirate, tecnauta 
Cascavel - PR 


Eu sou Thera, e vim do futuro (ano de 2055) 
para acertar contas com o Paladino. Se você 
não tivesse existido meu pai, senhor Delon, 
não teria sido morto. Depois de muitos estudos 
sobre a árvore genealógica do assassino (que 
Já está bem morto) descobri que ele descende 
de uma grande família, e quem deu início a ela 
foi VOCÊ. Se eu matá-lo, o assassino não 
existirá e meu pai não terá sido morto, certo? 

Que ninguém tente intervir na morte do 
Paladino. Aqueles que se rebelarem contra 
mim sentirão o poder destruidor de minha 
Ares Predador, entenderam? E quanto a você, 
Paladino, boa viagem. 


Thera, samurai urbano 
São Paulo - SP 


Ei, ninguém mais usa o nome verdadeiro 
por aqui? 

Não precisa fundir sua conexão de aço- 
cromo, Ghost. Estamos cientes da populari- 
dade de Shadowrun entre os RPGistas brasi- 
leiros, e ele logo terá sua vez. Só aviso que 
não adianta tentar matar-me, imprudentes 
amigos. Mesmo que consigam, eu sempre 


ressuscito na edição seguinte. E, sobre essa 


história de explodir a redação, acho que 
seria considerado uma melhora: isto aqui 
está uma bagunça! 

Mas espere... Esse Thera diz que seu pai 
foi morto por um descendente meu? Se fiz 
voto de castidade, como posso deixar des- 
cendentes? Está sugerindo que vou quebrar 
meu juramento sagrado algum dia? 

Não sei se pulo de alegria ou mato você. 





«E ZARGONS 
IRRITADOS! 


Não acredito que vocês da DB traíram a 
mim. Eu, o Zargon de Hero Quest, fui traído 
pela revista que mais gosto. Vocês criaram 
novos Heróis, pois achavam que os jogadores 
de Hero Quest já estavam enjoados dos ve- 
lhos personagens... mas e eu? Também can- 
sei-me dos velhos monstros de sempre. (...) 


Silvestre Está Longe 
Recife - PE 


Estou escrevendo para... ora, melhor 
parar de embromação e ir logo ao assunto: 

1) Em DB 412 foram criados novos per- 
sonagens para Hero Quest, o que acabou 
resultando em um time de personagens po- 
derosos, até demais para meus monstros. 
Como Zargon, o que faço? 

2) Há previsão de lançamento de novos 
acessórios para Hero Quest? 

5) Gostaria que você criasse novos mons- 
tros para Hero Quest (bem poderosos!), 
novas magias, novas armas e Buscas. 

E, quanto ao sr. Rodrigo de Andrade, de 
Passo Fundo - RS, afirmo que Hero Quest 
não é joguinho, não! Já que o Paladino não 
revidou aquele insulto devido à sua devoção 
aos deuses, eu o faço: bundão é você, seu 
filho de um orc (sem ofender o Orc da 
Barraquinha). 


Zargon, o Incansável 
Belém - PA 


Quem disse que Hero Quest não tem seus 
seguidores? Moderem seus temperamentos, 
Zargons; nas próximas edições estaremos 
trazendo novos monstros para enriquecer 
suas Buscas. Sejam pacientes, pois. 

1) Devo relembrar que, com o uso de 
mais de quatro Heróis, a partida ficará real- 
mente desequilibrada para o jogador Zargon. 
Cabe a ele permitir ou não a presença de 
tantos Heróis no tabuleiro. 

2) Não temos informações sobre novos 
lançamentos da Estrela. 

3) Sosseguem, logo teremos uma porção 
de novidades para Hero Quest. 

Não percam a calma com o amigo 
Rodrigo, fãs de Hero Quest. Ele já enviou à 
redação pedidos de desculpas por suas críti- 
cas tão abrasivas, publicadas em DB %12 — 
coisa que deixou este paladino deveras satis- 
feito. Suas novas sugestões serão estudadas, 
Rodrigo, e somos gratos por tudo. 


ME DÊ SUA 
PACIÊNCIA, PEÉGASO! 


(...) Longa vida às donzelas RPGistas! 
Longa vida à princesa Rhana! Longa vida 
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ao Paladino, defensor número 1 dos 
RPGistas! Longa vida à DRAGÃO BRASIL! 

Falando na DRAGÃO BRASIL, ela é 
100%! Aqui no Santuário todo mundo lê e 
recomenda. Ikki, seu irmão Shun, Hyoga e 
Shiryu mandam um abraço para você e todo 
o pessoal. Sabe, quando não estamos sal- 
vando o mundo, jogamos RPG o tempo todo! 
Milo de Escorpião mandou avisar que se 
amarrou na matéria da nova Bioarmadura, 
e todos aguardam ansiosamente o novo 
DEFENSORES DE TÓQUIO. 

Termino mandando um abraço a você, à 
princesa Rhana e a todos os RPGistas do 
Brasil (exceto, claro, alguns que tentam 
discriminar esta forma de diversão). (...) 


Pégaso, Cavaleiro do Zodíaco 
Rio de Janeiro - RJ 


Hum... sempre pensei que o Santuário 
ficasse na Grécia, e não no Rio... 

Minhas desculpas por resumir tanto sua 
carta, mas a maior parte dela consistia de 
protestos contra Flávio Medeiros e o Mo- 
vimento Machão Medieval. Peço aos lei- 
tores que parem de mandar tantas cartas a 
esse respeito: quase metade da correspon- 
dência deste mês veio de magas tentando 
banir Flávio para outro plano, vampiros 
convocando Caçadas de Sangue, 
shadowrunners perguntando se há recom- 
pensa pela cabeça dele, e até uma carta 
enviada pelo próprio Crom — avisando que 
os outros deuses tenham piedade de Flá- 
vio, porque ELE não terá. Francamente, 
essa briga já deu no saco (perdão, deuses). 
Busquemos assuntos mais interessantes 
para nossas conversas, ok? 

Então, você e os outros Cavaleiros jogam 
RPG nas horas vagas. Mas eu pergunto, 
QUE horas vagas? Sem bem me lembro, 
vocês ficam salvando Athena e lutando com 
Cavaleiros de Prata, de Ouro, Guerreiros 
Deuses e Marinas de Poseidon 25 horas por 
dia. Não comem, não dormem e nem vão ao 
banheiro! Onde encontram tempo para jogar 
RPG? Contem-me seu segredo, também ando 
precisando de um tempinho para jogar... 

Fico feliz que Milo, o Cavaleiro de Mar- 
£arina, tenha gostado das novas Bioar-ma- 
duras. Não se preocupem, o novo DEFEN- 
SORES está quase pronto — e desta vez não 
vai sobrar pedra sobre pedra em Tóquio. 


SEDUTORA DE 
PALADINOS 


Insolente Paladino, como ousou publicar 
aquela infame matéria na DRAGÃO BRASIL 
*12 criticando nós, os malignos? 

Saiba que sou má e adoro o meu modo de 
ser. Não vacilo em matar e roubar, tampouco 
em trair meus companheiros de campanha. 
Desde que exista benefício para mim, nada 


importa. Isso até tem me prejudicado de 
certa forma, pois minha fama se espalha 
(ainda mais com a publicação desta carta), 
e os aventureiros com quem gosto de me 
divertir começam a desconfiar. 

Mas isso não é um grande problema: 
afinal, como já deve saber (talvez até por 
experiência própria), os homens são tolos e 
muito fáceis de ser enganados. (...) Posso 
provar que digo a verdade, pois eu mesma 
seduzi muitos. Aliás, Paladino, já fiz vários 
como você quebrarem seus votos. E posso 
garantir que, durante seus efêmeros mo- 
mentos junto a mim, eles foram infinitamen- 
te mais felizes do que em sua vida inteira de 
lutas e mais lutas sem as merecidas recom- 
pensas. 

Estes últimos, aliás, são os que mais me 
atraem. E, ao ler esta tão aclamada revista, 
não pude deixar de dirigir meus olhos ao 
nobre Paladino (que, apesar de tão “bonzi- 
nho”, não deixa de ser interessante). Tenho 
a mais absoluta certeza de que, apesar de 
você resistir — como direi, tão bravamente?! 
— aos apelos dessas inocentes donzelas, não 
conseguirá resistir a mim. 

Aqui me despeço, relembrando: não se 
esqueça, Paladino chatinho, do lado diver- 
tido de ser mau. 


Nalim, a Maligna 
Sorocaba - SP 


Começo a entender como o Batman se 
sente a respeito da Mulher-Gato. 
Só o que posso fazer, Nalim, é entriste- 


Em DB 48, a Classe de Armadura de 
Raven Blackmoon está errada. O “Li- 
vro do Jogador” diz que o ajuste defen- 
sivo para Destreza 17 é 3, enão 2.E, na 
edição 411, a matéria “Magias Arcanas 
em Dungeons” diz que o anão Mxyzplk 
não enxerga no escuro; ora, todo mun- 
do sabe que anões têm infravisão, e por 
isso enxergam no escuro. 


Bernardo Bessa 
São Luis - MA 


Tem razão a respeito de Raven, 
Bernardo. Sobre o anão, há contro- 
vérsias. O texto fala sobre os feitiços 
Luz e Luz Contínua, dizendo: “para 
aqueles que não enxergam no escuro 
como eu, estes são melhores feitiços 
dentro de um Dungeon.” Na verdade 
a frase admite duplo sentido (não en- 
Xxergam no escuro como eu). 





cer-me ao saber que tão bela aventureira 
tenha optado por um caminho oposto ao 
meu. Seus protestos de nada adiantam, con- 
tudo. Este paladino não vai relaxar na defe- 
sa da verdade e da justiça RPGista, nem 
cair vítima de seus encantos traiçoeiros 
(pelo menos não enquanto os deuses estive- 
rem olhando). Se é verdade que outros 
paladinos foram induzidos por você a que- 
brar seus sagrados votos de castidade, te- 
nho plena certeza de que esses infelizes 
foram abandonados pelos deuses e priva- 
dos da sanidade. De forma alguma invejo 
essa condição. Tá bom, talvez só um 
pouquinho... 

Desista, pois, diabólica Nalim. Você não 
teria a mais ínfima chance de seduzir-me, 
mesmo que fosse tão gata quanto a princesa 
Rhana. j 

Você não é. é? 
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O quadro “Mana Infinito”, na se- 
ção Baralhos de DB 13, diz que ne- 


nhuma das cartas usadas no combo 


existe em versão traduzida. Mas uma 
delas existe, “Mana Flare” — ou Ful- 
gor de Mana. Os deuses enviam cum- 
primentos celestes pelo ótimo traba- 


lho, fiel Paladino. 


Serra Angel 
Dominia 


Você é aquela “anja” gatíssima do 
Magic: The Gathering, certo? Ei, já 
que você está aí em cima, pergunte a 
meus deuses se eles proíbem envolvi- 
mento com anjas... 


No artigo “A Verdade Está Lá... Na 
Prateleira!”, sobre livros de Arquivo X, 
o nome correto dos articulistas é Sérgio 
Pereira Couto e Roberto Moraes. 
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Marcelo Milani 


Roteirista de quadrinhos, Marcelo Milani foi 
vencedor do Prêmio Abril de Jornalismo em 93. 
Ele estréia com pura space opera, narrando as 

aventuras do cruzador espacial Centaurus 








general Paul McFair olhava atento para a frota 

duneana que se formava à frente do cruzador espa 

cial Centaurus. Um silêncio mortuário tomava conta 
da cabine de comando da mais veloz nave terrestre já 
construída. 

— São dezessete destroyers e dois porta-aviões — anunciou 
Lou, que acabara de monitorar toda a formação inimiga. 

— Verifique a potência dos canhões pulsar das quatro naves 
mais próximas e recue o Centaurus em sete milhas espaciais 
— ordenou Paul, fitando a manobra cuidadosa de um dos 
destroyers. 

— Alcance de 15,97 milhas espaciais, com precisão previs- 
ta para 30% da distância — retrucou Lou, com um sorriso nos 
lábios. 

— Ótimo! — exclamou Paul. — Esses malditos duneanos 
estão equipados com os modelos mais antigos de canhões! 
Vamos mostrar a eles como se faz uma guerra! 

— Preparem os canhões de tração e acionem os inibidores 
de ogivas! — gritou o major Morgan no alto-falante. A voz de 
Morgan ecoou pelos corredores do cruzador evidenciando o 
sotaque russo do homem. 

Imediatamente os painéis de confirmação de alvo ilumina- 
ram-se diante de Paul. As linhas de acertos se fecharam 
geometricamente sobre a imagem computadorizada de cada 
nave durleana. Os atiradores do Centaurus ajustaram seus 
visores de contraste, e a nitidez do alvo aumentou com uma 
precisão incrível. 

O primeiro tiro partiu de um dos destroyers duneanos. A 
boca do canhão de pulsar iluminou-se por um momento de um 
feixe de luz condensada cruzou o vácuo na direção do 
Centaurus. À luz percorreu certeira as primeiras cinco milhas 
espaciais e depois desviou gradativamente em parábola, pas- 
sando pelo cruzador sem atingi-lo. 

A resposta do Centaurus foi cirúrgica. 

Os canhões de tração dispararam três tiros consecutivos, 
que atingiram a bombordo o destroyer mais próximo. A nave 
duneana teve seus estabilizadores estraçalhados, e um enor- 
me rombo se abriu em sua lateral. O ar de dentro do destroyer 
foi sugado para o vácuo infinito e a nave descreveu uma curva 
entre um giro de oitenta graus, colidindo com outra nave que 
estava próxima. 

— Ah, ah, ah! — gargalhou Paul, sarcástico. — Perfeito! Com 
essa configuração de ataque, era evidente que esse choque 
iria ocorrer! Gostaria de ver a cara daqueles malditos 
durleanos!!! 

Em seguida, a imensidão do universo que os abraçava foi 
iluminada por uma chuva de feixes de pulsar disparados das 
naves alienígenas. Muitos raios passaram pela Centaurus 
numa fração de bilionésimo de segundo e sumiram no espaço, 
mas quatro feixes foram certeiros, atingindo o cruzador espa- 
cial na proa — que, embora projetada para impactos intensos, 
mostrou sinais de avaria. 

A couraça protetora externa iluminou-se com o impacto 
dos feixes de pulsar e o painel de controle anunciou que o 
ataque inimigo tivera um êxito acima do esperado. 

Os canhões de tração do Centaurus anunciaram a força da 
nave terrestre, disparando uma saraivada de tiros contra a 
esquadra duneana. Os canhões de pulsar inimigos revidaram 
em contra-resposta assustadora, na mesma velocidade em que 
avançavam e mudavam a formação. A frota alienígena, que 
até então mostrava-se interessada em atacar à distância, 
apostando em uma superioridade numérica, resolvera comba- 


ter frente-a-frente a nave da Terra. 

Vinte e duas ogivas de impacto foram disparadas contra o 
Centaurus, mas os inibidores do cruzador desviaram-nas para 
longe. Mais um feixe de pulsar atingiu a nave terrestre, desta 
vez no convés, que ardeu em uma breve chama verde — 
destruindo o portão de decolagem dos caças, que se prepara- 
vam para decolar. 

Mais quatro destroyers foram atingidos pela precisão dos 
atiradores do Centaurus, mas a sorte da tripulação da nave 
terrestre pareceu ter chegado ao fim quando um míssil de 
perseguição atingiu a couraça protetora externa em cheio, 
deixando-a retorcida como uma lata de refrigerante pisoteada 
por um cavalo. A violência do impacto foi tal que as luzes 
apagaram-se por um instante, e a cabine foi iluminada pelo 
brilho escarlate da explosão. O gigantesco cruzador espacial 
estremeceu. Quatro radares deixaram de funcionar. O painel 
de cristal líquido que tunelava a frota inimiga estilhaçou-se 
juntamente com quase todos os monitores externos, em uma 
velocidade imperceptível. Quando as luzes retornaram, os 
pedaços de couraça que navegavam estupidamente no vácuo 
diante da cabine confirmaram a gravidade do ataque. 

Lou arregalou os olhos contra o único radar restante e girou 
a cabeça na direção na esquadra duneana, como que para 
confirmar os dados dos sensores óticos: centenas de caças 
decolaram dos porta-aviões em direção ao cruzador terrestre. 
Eram modelos Santara-305, de origem antroplodita, a última 
palavra em espaçodinâmica entre os caças da Federação. 
Equipados com oito mísseis de ondas cada um. Avançavam 
como moscas sobre uma torta, em configuração de ataque 
triangular. Estariam em condições favoráveis de disparo em 
34,2 segundos. 

Não foi preciso que Lou anunciasse sua descoberta. Paul 
puxou o manche do Centaurus, fazendo-o iniciar um giro de 
180 graus. 

— Cessem os ataques — gritou o general. —- Ativem o motor 
principal e as turbinas auxiliares. Vamos realizar fuga sob 
espaçodistorção em trinta segundos! 

— Não posso vasculhar a região pela qual precisamos 
passar em tão pouco tempo! — contestou Lou enquanto suava 
frio. — Sem a verificação, podemos ser atraídos por qualquer 
força gravitacional durante a espaçodistorção! 

— É podemos explodir como um paiol de pólvora se ficar- 
mos aqui — retrucou Paul, enquanto ajustava seu cinto de 
quatro pontas na altura do tórax. O clima permaneceu tenso 
por um breve instante, até que o major Morgan se manifestou 
em sotaque russo: 

— Potência em 87%. Turbinas auxiliares ao máximo. Poten- 
cial latente do motor principal em 42.350.000 gigawatts. Em 
ponto para espaçodistorção dentro de doze segundos. 

Lou manipulava os sensores de subespaço ao mesmo tem- 
po em que afivelava o cinto. Seu cabelo grudava no rosto 
suado e tenso. 

Os canhões de tração do Centaurus se recolheram e o 
cruzador desligou todas as luzes, anunciando a espaçodistorção 
e misturando a fuselagem azul-marinho ao universo infindável. 
Apenas duas luzes, uma vermelha e outra azul, piscavam 
frenéticas em cada um dos lados da nave terrestre. 

A frota duneana já se aproximava em formação de foice, 
cercando o cruzador como lobos. Os caças inimigos já expu- 
nham suas asas para Os primeiros disparos enquanto acendi- 
am pisca-alertas amarelos. Sete destroyers dispararam seus 
canhões de pulsar contra a Centaurus, ao mesmo tempo em 
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que inúmeros caças lançavam seus mísseis de onda na reta- 
guarda de mais dois mísseis de perseguição enviados pelo 
porta-aviões maior. Mas o motor principal do Centaurus foi 
acionado uma fração de segundo antes da ofensiva duneana, 
e o cruzador espacial terrestre desapareceu em uma silhueta 
vermelha, em velocidade doze vezes superior à da luz. 
e 

O fenômeno de dilatação do tempo ocorrido durante o 
processo fez com que a tripulação amargasse intermináveis 
oito segundos de espaçodistorção. Todos foram comprimidos 
na direção do movimento enquanto a massa de cada um 
aumentou na medida em que o tempo diminuiu. Esse método 
bizarro de aumento de velocidade gerava enorme desconfor- 
to, falta de ar e disfunções momentâneas. 

Quando o Centaurus finalmente chegou ao final da 
espaçodistorção, surgindo em uma luz azul, a tripulação 
constatou que estavam em curso de colisão com um imenso 
planeta desconhecido — situado a sabe-se lá quantos anos-luz 
de onde partiram. Enxugando a saliva que escorreu de sua 
boca durante a espaçodistorção, Paul McFair correu a abóba- 
da celeste em busca de uma estrela ou constelação conhecida. 
Não encontrou nenhuma. 

Ainda tonto, com a cabeça girando, Lou verificou os 
equipamentos e constatou que'um buraco negro desviara a 
trajetória do Centaurus, a ponto de aproximá-lo daquele 
enorme planeta — que possuía uma força de tração responsá- 
vel pela captura do cruzador espacial. 

Como todas as forças do Centaurus haviam sido utilizadas 
na espaçodistorção, restou apenas acionar os pára-quedas da 
nave e esperar que ela chegasse à superfície do planeta em 
segurança. Durante a descida, no entanto, ao atravessarem 
uma zona de tempestade, um raio incendiou um dos pára- 
quedas principais e provocou um pouso desastroso — a ponto 
de avariar bastante a parte traseira, que tocou o solo com a 
suavidade de um elefante raivoso que investe contra uma 
cabana de pau-a-pique. 

Paul gritou um palavrão e Morgan praguejou em russo 
assim que um dos oficiais relatou que o Centaurus não pode- 
ria sair do planeta; a casa de máquinas ficou de pernas para o 
ar com a queda tão pouco sutil do cruzador. 

Os reatores do Centaurus funcionavam à base de hidrogê- 
nio, que era captado, carregado eletricamente antes de atingir 
o ponto crítico, acelerado em máquinas de fusão e ejetado 
pela parte traseira. Um sistema a princípio simples, mas que 
exigia um grande esforço dos geradores de hidrogênio, com 
os quais não se poderia contar tão cedo. Nem tampouco os 
retrodifusores e os aceleradores de fusão, que não estariam 
em condições mínimas de funcionamento em menos de no- 
venta dias terrestres. 

Paul pediu uma análise da atmosfera, e quatro sondas se 
incumbiram de percorrer o planeta nas quatro direções em 
menos de seis horas. Descobriu-se que o ar era respirável até 
três horas após o entardecer, quando a aproximação de duas 
luas fazia com que gases tóxicos mais leves fossem empurra- 
dos para as camadas mais baixas, alterando a composição da 
troposfera, onde a nave se encontrava. A tripulação ficou 
espantada, pois o “fenômeno de alteração da composição 
atmosférica” era tido apenas como teoria, e mera especulação 
de cientistas mais ousados. 

Como o sol já se punha no horizonte, o general Paul 
McFair preferiu que nenhuma expedição de reconhecimento 
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abandonasse o cruzador antes das seis da manhã — hora local 
—, horário em que as duas luas se afastavam, permitindo a 
subida dos gases tóxicos e tornando a atmosfera respirável 
novamente. 

Foi uma noite tensa. Durante todo o tempo o oficial de 
comunicações tentou fazer contato com a estação lunar de 
Ganimedes, sem sucesso. As orlas de emissão pareciam 
estar bloqueadas por alguma tempestade elétrica, e a tela só 
exibia chuviscos sem sintonia e ruído de estática. Provavel- 
mente a turbulência das camadas mais elevadas da atmosfe- 
ra, acompanhada das ondas eletromagnéticas produzidas 
pela aproximação da lua maior, estava causando o fenôme- 
no. A tripulação teria que erguer uma torre de comunicação 
com pelo menos 112 metros, mas os fortes ventos e 
avassaladoras tempestades faziam dessa tarefa — a princípio 
simples para a engenharia terrestre — um trabalho muito 
difícil de ser efetuado. 

No entanto, esse não era o maior problema do momento. As 
provisões foram checadas e chegou-se à conclusão de que não 
havia ração suficiente para mais de quatro dias. Dez dias, com 
racionamento. Na verdade a Centaurus deveria chegar ao 
Q.G. Anelar de Lira depois de dois dias no espaço, e nessas 
condições haveria comida de sobra para todos. Paul ordenou 
que seis equipes de trinta homens cada explorassem a região 
em busca de toda e qualquer fonte provável de alimento. Seis 
Jipes e seis ônibus militares com tração nas dez rodas partiram 
para a exploração, auxiliados por três naves de reconheci- 
mento. 

Dois dias terrestres depois, constatou-se que 98% dos 
vegetais eram do tipo alfa-307, impróprios para o consu- 
mo. Toda a flora era contaminada por bactérias causadoras 
de doenças graves, e não havia vida animal. Apesar disso, 
as equipes retornaram felizes com a descoberta de um 
arbusto rugoso que retinha um líquido amargo, similar a 
soro; segundo Amanda Hilley, a nutricionista de bordo, e 
Abdul Ibn Sahid, chefe da sessão de vida e meio ambiente, 
o soro podia ser usado como fonte alternativa de proteínas 
e vitaminas Bl e B2. 

A construção da antena de comunicações progredia em 
níveis animadores. Os primeiros vinte metros já estavam 
erguidos, e nenhuma tempestade ameaçava formar-se dentro 
de pelo menos quatro dias locais. Segundo os sensores da 
Centaurus, os ventos permaneceriam na casa dos 40 km/h 
pelos próximos cinco dias, o que permitia aos guindastes 
trabalhar com certa tranquilidade. Um mecanismo de conver- 
são atômica foi instalado no campo fora da nave, e estava 
gerando oito mil litros de água por dia a partir dos gases que 
compunham a atmosfera do planeta. 

Nove dias após a queda, a ração acabou. Os arbustos 
rugosos passaram a ser colocados em câmaras de desidrata- 
ção, onde o líquido era separado e servido à tripulação em 
forma de sopa. A antena já contava com 47 metros de altura 
e resistira a duas tempestades, e ventos de 92 km/h. O oficial 
de comunicações havia conseguido interceptar por oito se- 
gundos uma transmissão militar em dialeto mesuranêes, mas 
não conseguiu interferir para pedir ajuda. Também havia 
conseguido manter contato visual com 22% de nitidez com a 
estação de Ganimedes, por pouco mais de dois segundos. O 
moral da tripulação estava alto. 

Mais seis dias passaram-se até que dois tripulantes apare- 
ceram mortos. A autópsia concluiu que um vírus letal havia 
causado um crescimento do coração, a ponto de fazer com que 


o órgão explodisse internamente, causando morte instantã- 
nea. O chefe da equipe médica de bordo aconselhou o general 
Paul a ordenar o uso de máscaras e luvas de proteção até que 
se descobrisse como ocorria o contágio. 

Mesmo com as medidas de segurança, mais cinqienta e 
seis tripulantes morreram nos quatro dias seguintes, até que 
descobriu-se a forma de transmissão. Os relatórios da equipe 
médica concluíram que o vírus, denominado Cardiophagus, 
não invadia o organismo por vias aéreas — e sim pela ingestão 
do líquido amargo que vinha sendo usado como alimentação. 
Na verdade constatou-se que o vírus permanecia na planta 
com uma simples aparência de. proteína, mas mudava sua 
forma quando em contato com as enzimas digestivas. A partir 
daí entrava na corrente sangiiínea e viajava até o coração, 
onde permitia a entrada de sangue, mas vetava a saída, 
fazendo com que o órgão explodisse. 

Abdul Ibn Sahid também veio a falecer em consegiiência 
da contaminação pelo Cardiophagus, sem descobrir que em 
algum lugar do universo havia um vírus que se comportava 
feito proteína e que enganara até mesmo a alta tecnologia 
médica de que os humanos dispunham. 

O consumo do líquido viscoso foi suspenso, e a tripulação 
passou a depender apenas da água produzida pelo conversor 
atômico. Mais 117 tripulantes morreram, entre eles o major 
Morgan e o próprio chefe da equipe médica, antes de desen- 
volver uma vacina que inibisse a ação do Cardiophagus nos 
organismos contaminados. 

O oficial de comunicações conseguiu, depois de quarenta 
e três dias de tentativas, enviar um rápido pedido de mayday 
para uma nave hernáquea em duas das 367 línguas usadas no 
planeta de origem da nau. Como a estática permanecia na 
transmissão, e o oficial estava debilitado pela falta de alimen- 
tação, o general Paul McFair acreditou que a mensagem não 
havia sido recebida pelos hernáqueos — ou não havia sido 
compreendida, já que não obtiveram resposta. Em seu íntimo. 
no entanto, Paul preferia acreditar na segunda hipótese; al- 
gum intérprete de bordo poderia vir a traduzir e compreender 
o pedido de ajuda. 

As coisas pioraram quando os sensores do Centaurus acu- 
saram a vinda de uma tormenta de proporções jupiterianas. O 
equipamento de conversão atômica foi recolhido, e seis horas 
depois o céu escureceu acima do Centaurus. Densas nuvens 
negras cobriram a ponta da torre de comunicações. Ventos de 
mais de 200 km/h e raios devastadores trouxeram abaixo a 
antena em construção, com todo o trabalho de 67 dias. Duran- 
te a queda da antena, o sensor ótico do Centaurus foi esmiga- 
lhado e a nave perdeu seu último radar. 

A furiosa manifestação da natureza durou dois dias 
terrestres e meio. Parte da Centaurus foi soterrada pela 
areia e pedras trazidas pelos ventos, e grande partes da 
antena simplesmente desapareceu. Paul derramou uma 
lágrima e olhou para os 27 tripulantes que restavam; nos 
últimos dois dias mais de cingiienta haviam morrido de 
inanição. Não tiveram forças sequer para enterrar os mor- 
tos, que foram apenas empilhados na clareira diante da 
nave e queimados. À tripulação chegou a cogitar a prática 
do canibalismo, mas a ética acabou falando mais alto e os 
esquálidos tripulantes se ativeram a observar os cadáveres 
dos companheiros ardendo em chamas. O cheiro de carne 
queimada impregnou o ar em torno do Centaurus e a 
fumaça desaparecia entre as nuvens. 
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Três sóis brilhavam fortes no céu do planeta quando nove 
interceptadores alfitas cruzaram os céus sobre os destroços 
do cruzador espacial Centaurus. Duas horas solares depois 
foram socorridos os 22 tripulantes restantes da equipe origi- 
nal de 257 membros, que abandonou a estação lunar de 
Europa para patrulhar as fronteiras do Sistema Solar. 

Os grande olhos negros dos médicos alfitas examinavam 
os tripulantes resgatados com uma atenção peculiar à raça. 
Um deles dirigiu-se ao general Paul McFair em inglês, e 
explicou que um encouraçado hernáqueo havia recebido um 
pedido de socorro em cartaguês e camárico. A princípio 
pensaram haver sido engano, mas os registradores de bordo 
confirmaram a origem da mensagem, 3,4 anos-luz além da 
periferia. Os hernáqueos tentaram responder, mas não conse- 
guiram contato, então registraram a ocorrência na estação 
espacial Norus-7, nas proximidades de Plutão. O sotaque do 
alfita lembrava o russo do falecido major Morgan. Paul 
derramou algumas lágrimas. 

O médico alfita retirou-se e o general McFair viu o planeta 
diminuir diante de suas vistas cansadas. Estava sem dormir há 
seis noites do planeta. Seu corpo doía. Sentia-se como sobre- 
vivente do holocausto que destruiu a Terra em 2701, muito 
antes que ele nascesse, quando a natureza se revoltou contra 
o homem e a fome assolou o planeta, aniquilando dois terços 
da população terrestre. 


Periferia da Federação Intergaláctica 
— orla 37, setor 45 — 25/12/3402 
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DO ORC 


Vendo apostilas com TODAS as re- 
gras oficiais de Magic: The Gathering 
(40 páginas), a mesma usada pelos juízes 
da Camarilla. 


Ricardo Grego 

R. Barão de Manbucaba, 81, 
Campo Belo 

São Paulo - SP - CEP 04613-050 
Fone: (011) 241-5565 


Irmão Orc, procuramos pessoas inte- 
ligentes (TO 13 ou +) e/ou de boa vonta- 
de para unirem-se à nossa organização 
secreta, como objetivo de coletar e rela- 
tar casos estranhos para nossos propó- 
sitos sinistros. Usaremos como fachada 
a ARQA (Associação dos RPGistas e 
Quadrinistas de Alagoas). Pessoas de 
todo o Brasil (e fora dele) podem parti- 
cipar. Estamos formando grupos de jogo 
por correspondência para troca de in- 


formações confidenciais (codificadas em 


“partidas” ) a fim de planejarmos a con- 
quista do mundo, através de RPGs e 
Hgs. Não tenha receio de ser descober- 
to: quem iria levar nossa proposta a 
sério? E quem, diabos, é Crom? 


Emerson Magalhães dos Santos 
R. Rady Gusmão, 294, Jatiuca 
Maceió - AL - CEP 57036-080 


Tenho I4 anos e procuro grupo de 
GURPS ou Shadowrun aqui em Carlos 
Prates ou redondezas. Entrem em con- 
tato. 


Luiz Victor Santos Araújo 

R. Wps de Oliveira, 55/24, 

Carlos Prates 

Belo Horizonte - MG - CEP 30720-450 
Fone: 462-7315 


Desejamos nos corresponder com ou- 
tros RPGistas (conhecidos também como 
“Ah, aqueles malucos!”), independente 
do sistema, para troca de informações, 
idéias, aquisições e outras coisas inúteis 
como este anúncio. Temos Mestres para 
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Não se acanhem, RPGistas. Não tenham medo 


de anunciar na Barraquinha do Orc. 
Ele não morde (muito!) 


os seguintes sistemas: D&D, AD&D, 
GURPS, Marvel SH, DC Comics, 
Storyteller, Aventuras Fantásticas e ain- 
da o nosso Gênese do Caos. 





Dragon Slayer's 

Mestre Lincoln Tomaz 

R. Nossa Senhora Auxiliadora, 175, 
Nova Paulínia 

Paulínia - SP - CEP 13140-000 


Troco coleção de cards Spellfire em 
inglês, com 355 das 400 cartas, mais 118 
repetidas, mais 14 da edição Forgotten 
Realms por cards colecionáveis de D&D. 
Imperdível! 


Felipe Gatti da Graça 

R. Desembargador do Vale, 

477, Pompéia 

São Paulo - SP - CEP 05010-040 


Vinícius, devolve meu Shivan Dragon 
senão vou te moer de pancada! 


Goblin King 


São Paulo - SP. 


Froco Legions of Steel por GURPS 
Básico + GURPS Supers. 


Bruno Ribeiro G. da Silva 
R. La Plata, 101, Ilha do Governador 
Rio de Janeiro - RJ - CEP 21921-000 


Troco Dungeons & Dragons com 7 
miniaturas metálicas por cards de Magic: 
The Gathering, ou vendo por R$ 35,00. 
Dou preferência a moradores das proxi- 
midades. 


Felipe Akil P. de Araújo 

R. Samuel de Farias, 75, Apto. 501, 
Casa Forte 

Recife - PE - CEP 52060-430 
Fone: (081) 268-2396 


Procuro RPGistas em Natal que dese- 
jem ingressar em nosso grupo. Não dis- 
criminamos sexo, idade ou experiência. 


Guliver Lee 
Av. Deodoro, 240/1501, Ribeira 
Natal - RN - CEP 59012-600 


Compro cards de Magic que não exis- 
tam na 4th Edition, Ice Ages, 
Homelands ou Cronicles. Preço espe- 
cial para cartas raras e/ou restritas 
em torneios. Dou preferência a magos 
de Curitiba e região. 





Allan Rocha 
R. Manoel M. Santos, 4911, Guaíra 
“Curitiba - PR - CEP 80630-230 


Ei, Orc feioso, acho bom publicar meu 
anúncio ou afundo sua cabeça com meu 
martelo +5. Vendo os livros-jogo O Fei- 
ticeiro da Montanha de Fogo, A Cidade- 
la do Caos, Encontro Marcado com 
M.E.D.O., O Ladrão da Meia-Noite, 
Punhais da Escuridão (R$ 5,00 cada) e 
os quatro volumes da coleção Você é o 
Herói (R$ 3,00 cada). Também quero 
trocar cartas de Magic. Dou preferência 
a moradores de Brasília. 


Thiago Souza 
SON 304, Bloco B, Apto 407, Asa Norte 
Brasília - DF - CEP 70.736-020 


Tudo bem contigo, Orc? Vendo uma 
coleção quase completa de Spellfire em 
português. Faltam apenas vinte cartas 
comuns e nove das 25 especiais. Tam- 
bém procuro jogadores de Magic em 
Guarulhos para duelar e trocar cartas. 


Rogério Balbino Moura 
Condomínio Rio Grande do Sul, 
Bloco 15, Apto. D-I4 

Guarulhos - SP - CEP 07190-906 


Caro Orc, procuro jogadores de Magic 
para jogar e trocar cartas aqui em mi- 
nha cidade. 


Pedro Henrique F. Machado 

R. Elvis Presley, 263, Vista Verde 
São José dos Campos - SP - 

CEP 12223-720 


Vendo 300 cards Spellfire com poucas 
repetidas (R$ 00,17 cada), Dungeons & 
Dragons na caixa, semi-novo (R$ 22,00), 
livros-jogo A Floresta da Destruição e O 
Calabouço da Morte (R$ 4,00 cada), 
AD&D Dungeon Master's Guide (R$ 


22,00), AD&D Player's Handbook (R$ 
22,00), AD&D Monstrous Manual (R$ 
50,00), AD&D Deck of Magical Itens (R$ 
18,00), AD&D Forgotten Realms com- 
pleto (R$ 25,00), D&D Goblin's Lair, 
caixa com 3 aventuras (R$ 17,00), D&D 
The Dragon's Den, caixa com 3 aventu- 
ras (R$ 17,00), D&D Assault on Raven's 
Ruin, aventura com 16 págs. (R$ 8,00) e 
AD&D Monstrous Appendix - Forgotten 
Realms, vol. I(R$ 10,00). 

Faço aventuras de AD&D (Forgotten 
Realms) para níveis de 1 a 20, aventuras 
ou campanhas de D&D, traduções de 
livros, textos ou aventuras de inglês para 
português. 

Também procuro aventuras de 
Forgotten Realms. 


Richard Mendonça Barbosa 

R. da Bahia, 486, Apto. 2206, Centro 
Belo Horizonte - MG - CEP 30160-010 
Fone: (031) 271-6857 


Melhor colocar meu anúncio, Orc, ou 
vou servir seus miolos no jantar com 
muita pimenta do reino. Vendo Player's 
Handbook em ótimas condições. Preço a 
combinar. Ah, odeio Orcs! 


Andrey Silva Souza 
AI. das Cerejeiras, 169, Neópolis 
Natal - RN - CEP 59080-360 


Caro Hip-Hip-Orc-Orc, vendo GURPS 
Supers em bom estado (R$ 21,50). Dou 
preferência para o pessoal de Sorocaba. 


Luís Felipe Bisan de Freitas 
R. Tereza Lopes, 343, Além Ponte 
Sorocaba - SP - CEP 18020-340 


Vendo ou troco aventuras, monstros, 
heróis, artefatos, magias, novas regras 
para jogar sem o uso do tabuleiro. Tudo 
para Hero Quest. 


Edson Lemes Júnior 
R. Juiz de Froa, 261, Jardim Andére 
Varginha - MG - CEP 37006-360 


Tenho 21 anos e procuro por Mes- 
tres de Vampiro e Lobisomem que resi- 
dam em Niterói ou São Gonçalo. Tam- 
bém procuro por garotas que morem 
em São Gonçalo para aventuras de cam- 
panhas de aventura. Não é necessário 
experiência. 


Wendels Garofle 
R. Dama Ortiz, 463, California 
São Gonçalo - RJ - CEP 24465-140 


Quero me corresponder com jogado- 
res de AD&D, Vampiro e GURPS. Tra- 
duzo livros em inglês e procuro por 
grupo de RPG em Belo Horizonte. 


Cristiano de Castro Oliveira 
R. Aristóteles Caldeira, 
1030/1101, Grajaú 

Belo Horizonte - MG - 

CEP 30430-410 

Fone: (031) 334-3438 


Olá, querido Orc! Meu nome é Eliane 
e estou entrando agora para a família 
dos magos de Magic. Gostaria de en- 
trar em contato com pessoas que se 
interessem em vender cards de Magic 
das cores preta, vermelha e azul. Tam- 
bém gostaria de me corresponder com 
jogadores de Magic com experiência, 
para que me dessem uma força. 

Ah! Não posso deixar de parabeni- 
zar a revista, que além de maravilhosa 
fica melhor a cada dia. É claro que 
também mando um abraço ao nosso 
querido e amado Orczinho e muitos 
beijos especiais para o Paladino 
(Humm!). 

PS: as cartas podem ser tanto em 
português como também em inglês, ok? 


Eliane A. 8. P. 

R. Naval, 805, Vila Paulicéia 
São Bernardo do Campo - SP - 
CEP 09880-020 


Vendo First Quest e o livro 2 da 
coleção Mundos da Magia, ou troco 
por qualquer livro dos Grandes Manu- 
ais AD&D. O estado dos livros é 
“First” e não será encontrado em ne- 
nhuma “Quest”. 


Júlio César Borges 
R. Voluntário Etelvimo Borges, 325 
Nuporanga - SP - CEP 14670-000 


Vendo ou troco Advanced Dungeons 
& Dragons completo (Livro do Mestre, 
do Jogador e dos Monstros) + Forgoten 
Realms completo (as duas partes) por 
R$ 130,00. 

Atenção vocês aí, especialmente ga- 
rotas: se quiserem jogar conosco é só 
entrar em contato comigo. Jogamos 
Vampiro, Lobisomem, GURPS (Supers 
e Illuminati), Shadowrun e AD&D. 


Francisco Alvarenga Ribeiro 
R. Otávio Miguel da Silva, 370 
Suzano - SP - CEP 08673-140 
Fone: (011) 477-1438 


Cristian Cardoso. 

Você é uma brasa, mora? 
Foguinho sensação. 

Como você é quente, meu ruivinho. 


Associação das Diabinhas Guampudas 
Plano Demoníaco, primeira porta à 
esquerda. 





Vendo Game Gear na caixa por R$ 
155,00. Vendo também três cartuchos 
para esse mesmo console (R$ 20,00 cada) 
ou troco dois por RPG em inglês para 
Mega Drive, ou um cartucho por Desafio 
dos Bandeirantes ou GURPS Fantasy. 


Marcus Vinícius de S. Lemos 
R. Eletricista Guilherme, 507 
Teresina - PI - CEP 64049-530 





Orc, em primeiro lugar um abraço para 
a mulher e para as crianças. Em segundo 
lugar, meu anúncio: eu e dois amigos já 
estamos cheios de jogar com furões, que- 
remos jogar apenas com ases que não 
faltem nas partidas. Também gostartia- 
mos de nos corresponder e até encontrar 
mulheres que joguem D&D, Call of 
Cthulhu, Battletech e GURPS, porque 
achamos que as mulheres jogam bem 
melhor que vários rapazes e não temos 
preconceitos com relação a elas. 


Samir Fouad Nader 

R. Belarmina J. Rego, 164, Penha 
São Paulo - SP - CEP 03651-090 
Fone: (011) 958-8792 


E aí, Orc? Tudo bem? Procuramos 
RPGistas animados de ambos os se- 
xos, experientes ou não. Idade de ll a 
15 anos, residentes em Sertãozinho ou 
Ribeirão Preto. Falar com Júnior ou 
Marcos. 


Luis Antônio F. Júnior 

Sebastião Sampaio, 1980, Centro 
Sertãozinho - SP - CEP 14160-000 
Fone: 642-4869 
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Eis mais algumas obras de nossos leitores. 
Para participar da seção Mestres do Traço, 
envie seu desenho, pintura, escultura, 
MESTRES computação gráfica ou garrancho para a 
DO TRAÇO revista DRAGAO BRASIL - Caixa Postal 19133, 
READERS CEP 04599-970 - São Paulo - SP 
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STORYTELLER 


Ouvi, flhos de Gaia. 
Ouvi, pois este é meu apelo. 
Ouvi, guerreiros de Gaia, 
pois eis vossa chance de lutar por Ela. 
Meu nome é Uivo do Vento, sou um Galliard. 
E este é meu apelo. 


aia chora por nós. Gaia chora pelos humanos, que a 

ferem sem desejar mal, indefesas presas da Wyrm. E 

chora por aqueles bravos que não se deixam manipu- 
lar e lutam por Ela, pois estes acabam também sendo vítimas. 
Não, não é de nós que falo. É dos pobres humanos que ousam 
ficar ao nosso lado contra a Wyrm. Ao contrário do que 
pensam os Garras Vermelhas, eles existem. 

Afinal, existe uma Secretaria do Meio Ambiente, não existe? 

Mas não por muito tempo, se depender de nossos inimigos. 
A poderosa corporação Nightfang International está usando 
sua influência para fechar a Secretaria (que tivemos tanto 
trabalho para abrir anos atrás). Tudo por causa de um grande 
projeto que a Secretaria ameaça embargar, algo ligado a uma 
represa, mas os detalhes não importam. Enquanto a batalha 
estava restrita ao jogo político, os Andarilhos do Asfalto e 
Senhores das Sobras cuidavam de tudo. Agora, ciente de que 
não poderá fechar a Secretaria por simples manipulação, a 
Nighifang planeja usar violência. E nesse ponto precisamos 
de ajuda. Ainda não sabemos qual é o plano, mas não podemos 
deixar que continue. 

Talvez interesse aos possíveis voluntários saber que a 
Nighifang é controlada por nossos piores inimigos por aqui, 
os malditos Cadáveres. Na verdade isso é um tanto óbvio, uma 
vez que Nighifang significa “Presa Noturna”; uma corporação 
Ventrue norte-americana, cuja divisão brasileira é controla- 
da pelos Ventrue que emigraram dos Estados Unidos para São 
Paulo na década de 50 — e pelos Tremere que vieram da 
Áustria refugiados da 2º Guerra. 

Mais inesperada é a natureza de nossos aliados. Sim, pois 
nós temos aliados nessa luta. Afinal, alguém avisou-nos sobre 
as intenções dos sanguessugas da Nightfang. Nós temos alia- 
dos, e eles são ninguém menos que... vampiros! 

Como a maioria de nós sabe, os Cadáveres têm suas 
desavenças. Não é muito incomum enviarem uns aos outros 
direto para nós, pois consideram essa “uma das maneiras 
mais práticas de matar um adversário”. Ao que parece existe 
uma organização chamada Camarilha, ou coisa parecida, 
comandada pelos odiados Ventrue e Tremere que abundam 
aqui em São Paulo. Antes dos Tremere começarem a chegar 
aos montes durante a 2º Guerra, a Camarilha de São Paulo 
não era muito forte; grupos não simpatizantes dominavam a 
maior parte da cidade, notadamente os bruxos Giovanni e os 
Anarquistas. Com a chegada dos “reforços”, contudo, a 
Camarilha dominou quase toda a cidade — apenas deixando 
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alguns redutos para os Giovanni e exterminando quase todos 
os Anarquistas; os sobreviventes encontraram abrigo com os 
Giovanni ou fugiram para o interior. 

E são justamente os Giovanni e Anarquistas nossos aliados 
aqui. Sim, sabemos que são traiçoeiros, cheios de segundas 
intenções, e não fazem nada por “bondade”. Mas neste caso 
seus motivos são bem claros: prejudicar seus inimigos da 
Camarilha (será que o nome é esse mesmo?) para reconquis- 
tar alguma liberdade. Sendo assim, os Philodox decidiram 
aceitar esses improváveis aliados. E durante esse meio-tempo 
(do dia 15/12, amanhã, até o ano-novo humano) foi declarada 
uma trégua entre nós, Giovanni e Anarquistas, coisa sem 
precedentes até agora. 

Os voluntários devem então estar preparados para traba- 
lhar ao lado de Cadáveres. Serão um Giovanni, um Brujah (o 
clã mais comum entre os Anarquistas) e um Caitiff (vampiro 
renegado, sem clã). Além destes, muitos Giovanni estarão 
dando apoio “político” — trabalhando lado-a-lado com os 
Senhores das Sombras — e até, quem diria, financeiro (forne- 
cendo equipamento ao grupo “de campo”). 

A missão é descobrir o que exatamente os Cadáveres 
planejam, e impedi-los. É especialmente prioritário evitar 
qualquer ameaça pessoal a Fábio Feldmann, Secretário do 
Meio Ambiente. 

Ah, receio que eu ainda não tenha dito tudo. Nós, Andarilhos 
do Asfalto, temos alguém na Secretaria — justamente a res- 
ponsável pelo embargo do projeto da Nighifang. Uma Ahroun 
baixa e trigueira, de nome Maria Antônia Rodrigues da 
Cunha, do Departamento de Recursos Hídricos. Seria mais 
uma pessoa a proteger, mas ela pode cuidar de si mesma. Em 
caso de necessidade, é seu contato. 

Um alerta final: nossos aliados mortos-vivos informam 
que um de nossos mais ferrenhos inimigos pode estar envol- 
vido. Certamente ouviram falar dele, seu nome está constan- 
temente ligado a mortes de Garou e vampiros Anarquistas. É 
conhecido apenas como Tormento de Gaia. A imprensa huma- 
na define-o como um guerrilheiro louco, um eco-terrorista às 
avessas, que realiza atentados sem sentido contra o meio 
ambiente — mas sabemos que trata-se de um vampiro 
Malkaviano. Tomado pela loucura que caracteriza seu clã, 
ele empenha-se em uma cruzada insana contra a própria 
Gaia. Mata e destrói tudo que seja benéfico à natureza. Os 
líderes da Camarilla sabem usar Tormento de Gaia para 
eliminar aqueles que se coloquem em seu caminho, sejam 
Cainitas ou Lupinos. 

Voluntários apresentem-se nesta segunda, dia 16, no ponto 
de encontro usual no Parque do Ibirapuera. 


[Carta enviada pelo Galliard Uivo do Vento para toda a 
população Garou de São Paulo, recebida sábado, 14 de 
Dezembro de 1995.] 


Vampiros e lobisomens 
tentam impedir o ataque 
de um terrorista ambiental 
(se não matarem uns aos 
outros primeiro!) 
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essa a história. Uma missão 

maluca, como não poderia dei 

xar de ser. Nenhuma missão “nor- 
mal” reúne Cainitas e Garou lalo-a-lado. E 
uma dor de cabeça para o Narrador tam- 
bém: sendo uma aventura conjunta, é preci- 
so razoável domínio tanto de Vampiro: a 
Máscara quanto de Lobisomem: o 
Apocalipse. Mas uma boa diversão, nós 
prometemos. 

“Tormento de Gaia” é uma história base- 
ada em um fato real: o incêndio da Secretaria 
do Meio Ambiente de São Paulo, ocorrido na 
madrugada de 23 de dezembro de 95. Embo- 
ra trate-se de evento verdadeiro, nada impe- 
de que as coisas aconteçam de maneira 
totalmente diferente na aventura. O Mundo 
das Trevas não é o mundo real, apenas se 
parece comele. Datas, nomes e locais podem 
ser alterados livremente, inclusive situando 
a aventura na Secretaria de Meio Ambiente 
(ou outra entidade) de sua própria cidade. 


A Equipe 

O grupo de personagens jogadores será 
composto pelos três vampiros descritos no 
texto (um Giovanni, um Brujah e um 
Caitiff), e quantos Garou forem necessári- 
os para que todos no grupo tenham um 
personagem. O clã Giovanni é explicado 
em Vampiro: Guia do Jogador. Se você 
não tem esse livro, construa o Giovanni 
com as Disciplinas Auspícios, Taumaturgia 
e Dominação — mas ele fica muito mais 
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Interessante com Necromancia! 

Para começar com os personagens Garou, 
o Narrador deve deixar que leiam a carta de 
Uivo do Vento. Com os vampiros, apenas 
conte-lhes a história de como a Camarilla 
tomou a cidade na década de 50 e acabou 
com o “sossego” dos Giovanni e Anarquis- 
tas; e como a Nightfang, uma corporação 
que serve de base para os Ventrue paulis- 
tanos, deixou-se colocar em situação delica- 
da e agora precisa desativar a Secretaria do 


Meio Ambiente — ou pelo menos destruir ' 


seus arquivos. A cidade-base dos Anarquis- 
tas é Campinas (claro que eles não dirão isso 
aos Garou). 


Os Coadjuvantes 
Os personagens NPCs mais importantes 
desta aventura são o terrorista Tormento de 
Gaia e a Garou Maria Antônia Rodrigues da 
Cunha, diretora do Departamento de Recur- 
sos Hídricos. Suas fichas são fornecidas 
mais adiante. Não é necessário montar fi- 
chas para nenhum outro personagem. 
Fábio Feldmann é o Secretário doMeio 
Ambiente. Sua participação será importante, 
mas não justifica construir uma ficha com 
todas as suas características — mesmo porque 
isso poderia ser difícil tratando-se de um 


personagem verídico. Basta dizer que o ho-: 


mem não iria gostar muito de saber que está 
sendo protegido; e também alguém muito 
procurado, bem difícil de ter acesso para uma 
conversa. O Narrador deve manter o contato 
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entre Fábio Feldmann e o grupo durante o 
mínimo espaço de tempo possível. 

Jorge Guimarães de Sá é um carniçala 
serviço da Nightfang, funcionário da Secre- 
taria (no Departamento de Recursos Hídricos). 
Posa como um ecologista radical (e é), e 
tentará conquistar a confiança do grupo. Ele 
trabalha com Maria Antônia, e vai conhecê- 
los quando eles a procurarem (e não 
desgrudará mais). Se um dos Garou possuir 
o dom Sentir a Wyrm, detectará uma fraca 
influência em Jorge; sua condição de carniçal 
é suavizada por sua índole naturalmente boa 
e propensa à Wyld. Suas características tam- 
bém não vêm ao caso, apenas as seguintes: 
Força 4, Destreza 2 e Vigor 4 (para a eventu- 
alidade de um combate); Burocracia 5, Direi- 
to 5, Força de Vontade 6. 

Luís Carlos Peixoto é outro carniçal da 
Nightfang. Ele não tem nada a ver com isso, 
não trabalha na Secretaria e não será usado 
no plano. Participa da história apenas por- 
que o Giovanni do grupo tem seu nome e 
endereço, e foi informado de que ele seria o 
impiedoso Tormento de Gaia. A informação 
não procede — foi plantada por um Tremere 
da Nightfang —, mas é tudo que o grupo 
dispõe para começar a investigação. Luís é 
funcionário da divisão de pesquisas da 
Nightfang, e trabalha na sede da empresa na 
Av. Rebouças, onde ficam os escritórios e 
laboratórios. Ele foi designado pelos chefes 
para criar um composto que torne a água 
venenosa para lobisomens sem afetar hu- 
manos, e durante o primeiro contato com o 
grupo pensará que estão atrás disso. Assim, 
os pobres jogadores podem ficar dias entre- 
tidos em caçar Luís... com a ajuda de Jorge, 
provavelmente! 


A Festa (sempre tem uma, notaram?) 

A caçada a Luís Carlos vai consumir tempo 
precioso, enquanto o ano-novo (prazo final) 
se avizinha. No sábado, dia 23, acontecerá a 
festa de Natal da Secretaria — no prédio na 
rua Tabapuã, Itaim Bibi, São Paulo - SP. A 
festa começa às 18 hs. Os personagens 
recebem o convite de Maria Antônia na 
quarta-feira. Na sexta à noite, a força-tarefa 
de espionagem dos Senhores das Sombras e 
Giovanni informa que Tormento de Gaia 
pretende instalar no prédio uma bomba in- 
cendiária, que irá detonar durante a festa. 

- Durante a festa os personagens serão 
apresentados ao Secretário Fábio Feldmann, 
e deverão misturar-se como se fossem sim- 
ples convidados. Aliás, cada um deve con- 
seguir uma boa desculpa para ter sido con- 
vidado. Mas a missão real é encontrar a 
bomba ou o detonador, coisa difícil de se 
fazer sem que os outros convidados notem 
(“Ei1! O que você faz aí embaixo da mesa?””). 


Bomba! Bomba! 

A bomba está escondida em um dos muitos 
arquivos de documentos — e eles são tantos 
que uma procura minuciosa levaria tempo 
demais. O detonador, contudo, pode ser en- 
contrado (escondido onde a prodigiosa ima- 
ginação do Narrador decidir). Se ele for en- 
contrado antes das 22 hs (o momento marca- 
do para a detonação), testes adequados dirão 
que o detonador transmite um sinal de rádio 
contínuo para a bomba, onde quer que esteja: 
se o sinal cessar, a bomba explode. O relógio 
digital no aparelho mostra a hora atual e a 
hora marcada para a explosão, dez da noite. 

Serão necessários 4 sucessos em Segu- 
rança para desarmar a bomba, uma jogada 
difícil. Melhor evacuar o prédio! A melhor 
maneira de tirar todo mundo dali é fazer 
parecer que a festa terminou. Entra aí a 
imaginação dos jogadores (“Boa noite, pes- 
soal! Dirijam com cuidado!?. Os persona- 
gens jogadores não devem conseguir sair até 
que todos os funcionários tenham sido remo- 
vidos da Secretaria. 

Faltando exatamente um minuto para a 
detonação, se a festa tiver sido evacuada 
com sucesso, aparece Jorge. Vê o detonador 
nas mãos de quem estiver com ele e apenas 
pergunta: “Isso é o que penso que é?”. Se 
receber uma resposta verdadeira, ele pega o 
detonador, dá uma olhada rápida, mexe aqui 
e alie o devolve. Desativado. Ufa! 

Se o detonador não foi encontrado, ou se 
às dez horas festa não estiver terminada, 
Jorge terá ido embora — e o incêndio come- 
ça. À bomba é muito eficiente, e as saídas 
(inclusive a de emergência) estarão bloque- 
adas em três minutos: é pouco tempo para 
uma evacuação total, e muita gente morrerá. 
Mesmo antes desse tempo, os vampiros da 
Nightfang que ainda estiverem lá já eram. 
Todos os Garou sobreviventes do grupo 
perdem um ponto de Glória. 


Trocando Tiros com 

Tormenta de Gaia 

Tormento de Gaia está no prédio da Secre- 
taria. Ele instalou a bomba, e aguarda es- 
condido para verificar se nada sai errado. Se 
o Narrador deseja uma batalha (muitos jo- 
gadores ficam desapontados se não há na 
aventura pelo menos uma briguinha), Tor- 
mento resolve atacar os personagens assim 
que terminarem a evacuação — e antes que 
Jorge apareça. Ele abandona o manto de 
Ofuscação e revela-se em seu peculiar uni- 
forme camuflado, disparando feito Rambo. 
Seu conhecimento da arquitetura do prédio 
garante uma vantagem, e ele vai usá-la 
armando emboscadas ou instalando arma- 
dilhas. Encurralado, ele puxa do bolso um 
detonador portátil que explodirá a bomba — 


usando isso como chantagem para escapar. 
O Garou que destruir Tormento de Gaia 
ganha três ou quatro merecidos pontinhos 
de Glória. Seria conveniente, contudo, que 
este razoável vilão sobrevivesse para 
atazanar os personagens um outro dia... 


Sucesso... Limitado 
Se tudo tiver dado certo (he, he, he...), todos 
vão embora satisfeitos. Os Garou salvaram 
a Secretaria, garantindo uma vitóriana guerra 
contraa Wyrm-—e os vampiros acabaram de 
colocar um rochedo no sapato da Camarilla. 
O Narrador deve dar um jeito para que os 
personagens comemorem juntos o sucesso 
(aliás, em que tipo de lugar lobisomens e 
vampiros poderiam comemorar juntos?). 
Haverá por perto uma TV ligada, alguém 
passando com um rádio em volume alto, ou 
outra maneira de receber a notícia chocante: 
ACONTECEU um incêndio na Secretaria. 
Não houve vítimas fatais, mas muitos arqui- 
vos importantíssimos foram perdidos. Ao 
que parece, Tormento de Gaia havia instala- 


do um detonador de reserva... 

Os anciães Garou tornam a matilha per- 
manente, e concedem a ela a missão de 
ajudar na recuperação da Secretaria e atra- 
palhar futuros planos da Nightfang. Se eles 
desejarem um totem, a escolha fica a cargo 
deles: um ancião Theurge se oferece para 
realizar o ritual, mas os personagens joga- 
dores devem entrar com os pontos para o 
Antecedente Totem. Evidente que isso não 
inclui os vampiros: a trégua termina com a 
passagem do ano, e eles podem no máximo 
se considerar aliados por sobreviver a uma 
aventura com os colegas peludos sem virar 
picadinho. 

Há ainda um terceiro resultado possível. 
O grupo pode ter descoberto tudo sobre 
Jorge Guimarães de Sá antes de sábado, 
evitando o incêndio. Nesse caso todos os 
Garou ganham um ponto de Glória, e os 
responsáveis pela descoberta, um ponto de 
Sabedoria. 


LALO & PALADINO 


TORMENTO DE GAIA 


Clã: Malkaviano 

Natureza: Fanático 
Comportamento: MAIS Fanático! 
Abraço: desconhecido 

Idade Aparente: desconhecida 
Geração: 6 


ATRIBUTOS 

Físicos: Força 4, Destreza 6, Vigor 4 
Sociais: Carisma 2, Manipulação 4, 
“Aparência 3 

Mentais: Percepção 5, Inteligência 3, 
Raciocínio 4 


HABILIDADES 

“Talentos: Prontidão 3, Esportes 3, 
Briga 5, Esquiva 4, Intimidação 5 
Perícias: Condução 5, Armas de 
Fogo 7, Armas Brancas 4, Reparos 3, 
Segurança 5, Furtividade 5, 
Sobrevivência 4 

Conhecimentos: Computador 4, 
Investigação 4, Política 3 


VANTAGENS 

Disciplinas: Auspícios 3, 
Dominação 3, Ofuscação 4 
Antecedentes: Aliados 5, Contatos 3 
(ambos na Camarilla), Geração 7, 
Fama 3, Status 4 

Virtudes: Consciência 2, 
Autocontrole 3, Coragem 5 


Humanidade 5 
Força de Vontade 7 


Tormento de Gaia consegue uma proeza 
notável entre o dementes membros de seu 
clã: ele é levado a sério. Muito a sério... 
A loucura deste Malkaviano provém de. 
um ódio inexplicável pela vida e qual- 

quer um que mostre sinais de amá-la. Ele 

caça os Garou por diversão, colecionan- 
do suas peles e cabeças como troféus. 
Muitos classificam seu fanatismo anti- 
ecológico como uma fantasia, uma ilusão 
de heroísmo diante da ameaça dos Lupi- 
nos — e a Camarilla sabe tirar proveito 
disso. Embora não obedeça a ordens di- 
retas, Tormento pode ser influenciado e 

manipulado por boatos bem colocados 

(“Sim, aquele Brujah andaenvolvido com 
o Greenpeace!”). No momento ele está 
sendo manobrado pela Nighifang para 
atacar a Secretaria do Meio Ambiente. 

Seu rosto, assim como o nome verdadei- 

ro, não é conhecido. Jamais é visto sem a 
máscara —e, quando ocorre, usa Ordenar 
Esquecimentos para apagar qualquer lem-. 
brança de seu rosto. Seu “uniforme de 
combate” é um traje camuflado, máscara 
(com boné sobre ela), luva e botas ne- 
gras. Usa tal roupa mesmo quando age na 
cidade — uma excentricidade que ele pode 


se permitir, levando em conta seu alto 


nível em Ofuscação. Sua arma preferida 
é a submetralhadora In gram (dificuldade 
6, dano 4, alcance 25, CdT 3, 30+1 balas 
no pente, ocultabilidade C), mas não ra- 
ras vezes usa armas mais exóticas, do 
arco e flecha às shuriken japonesas. 








Millenia, Paulo Vicente S. Alves e Ygor Morais E. 
da Silva. GSA, Rio de Janeiro, 1995, 174 páginas. 


USPCON 6, convenção da 

| Camarilla, realizada no Sesc 
a Ipiranga nos dias 11 e 12 de 
novembro, foi um marco na história 
do RPG nacional. Tivemos, além de 
uma de ação do RPG Mons- 
tros, o lançamento de dois RPGs na- 
cionais. Recorde absoluto, e excelen- 
te notícia para nós, RPGistas, pois 
significa que o mercado está defini- 
tivamente aquecido. Um deles foi o 
excelente ARKANUN, pela editora 
Trama, um RPG de terror medieval 
cuja primeira partida de demonstra- 
ção foi mestrada por mim. 

Entre jogos nacionais e traduzidos 
— incluindo suplementos — tínhamos os 
seguintes títulos em português: sete de 
fantasia (Aventuras Fantásticas, D&D, 
AD&D, GURPS Fan-tasy, GURPS Ma- 
gia, Tagmar, O Desafio dos Bandeiran- 
tes), três de terror (Vampiro; Lobiso- 
mem, ARKANUN), três de humor 
(Twerps, Mulheres Machonas Arma- 
das Até os Dentes, DEFENSORES DE 
TÓQUIO), dois cyberpunk (Shadow- 
run, GURPS Cyberpunk), dois de in- 
triga e espionagem (GURPS Hluminati, 
Demos Corporation) um de super-he- 
róis e um de viagens no tempo (GURPS 
Supers, GURPS Viagem no Tempo). 
Fica óbvio o que estava faltando: não 
tínhamos em língua portuguesa ne- 
nhum RPG de ficção científica — aque- 
la ficção científica DE VERDADE, com 
batalhas espaciais, invasores aliení- 
genas e pistolas de raios. Agora temos. 

MILLENIA vem sendo anunciado 
e testado pela GSA (a mesma editora 
de Tagmar e Desafio) há um bom 
tempo, e chegaram a correr rumores 
de que ia demorar um milênio para 
ficar pronto! Para a USPCON 6 foi 
anunciado que os autores estariam 
realizando um playtest (outro). Qual 
não foi a surpresa dos fãs de ficção 
ao encontrar, no stand da GSA, de- 
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zenas de edições deMILLENIA pron- 
tinhas e à venda — exibindo sua 
belíssima capa, feita em computação 
gráfica! 


FC PARA TODOS OS GOSTOS 


Não se trata de um jogo só para 
viciados crônicos em ficção espacial. 
Proposital ou não, a ambientação aca- 
bou recebendo uma nítida influência 
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do gênero fantasia, podendo ser enca- 
rada por alguns como “fantasia com 
naves espaciais”. Por outro lado, as 
regras sobre computadores e 
bioimplantes são excelentes, tornando 
o jogo ótimo para fãs de cyberpunk 
(aliás, mesmo quem não se enquadra 
nesse caso apreciaria muito um suple- 
mento detalhando o lado cyberpunk 
do jogo). E o nível de política envolve 
dezenas de planetas, tornando o cená- 








rio riquíssimo para jogos de intriga, 
podendo-se mesmo usar os Illuminati. 
- Resumindo: temos aqui um autênti- 
co jogo Ópera Espacial-Cyberpunk- 
Hluminatti, com um ambiente muito 
rico. E, durante a leitura, temos a níti- 
da sensação de que o cenário não está 
descrito totalmente, como se os auto- 
res já tivessem bolado um monte de 
detalhes que acabaram não incluindo 
no livro. 

O cenário, em resumo, é o seguin- 
te: a humanidade, ao começar sua 
expansão pelo espaço, não foi muito 
gentil com as outras raças que en- 
controu. Explode uma série de guer- 
ras — que, associadas a uma miste- 
riosa peste que afetava todas as 
espécies da época, fragilizou 
toda a sociedade. Nesse mo- 
mento de fraqueza surge 
araça Fentom, muitosu- 
perior em armamento, 
tecnologia e organi- q 
zação, e termina do- 
minando tudo. 

A dominação Fen- 
tom foi terrível, es- 
-cravizando todas as 
outras raças por sé- 
culos, chegando a 
submeter a espécie 
humana e uma ou- E - 
tra (os Vorgans) a a NW 
experiências genéti- 
cas para produzir 
trabalhadores me- 
lhores. Mesmo todas 
as espécies juntas 
não conseguiram 
derrubar os Fentons ' 
enquanto eles mes- 
mos não fraque- 
jaram. Finalmente 
| Isso aconteceu por 
conseqiiência de 
uma guerra civil entre duas facções 
Fentom, e os escravos se libertaram, 
liderados pela humanidade. A forma 
de governo estabelecida depois disso 
foi uma República nos moldes da 
Roma antiga, e é esta a situação que 
permance nos dia de hoje - ou me- 
lhor, do próximo milênio. 


SALTO EVOLUTIVO 


“Quem não gosta de Tagmar não pre- 
cisa se assustar. De seu irmão mais 
velho, MILLENITA só herdou a excessi- 
va dependência de tabelas — mas, ao 
contrário de Tagmar, desta vez as ta- 






belas têm uma utilidade real, tornando 
o jogo bastante rápido e ágil. Mesmo 
assim são muitas, e o Mestre com cer- 
teza vai ficar contente quando for lan- 


çado um escudo (aquele famoso biom- 


bo cheio de tabelas para consulta). 

A qualidade gráfica é excelente, 
sendo a ficha de personagem uma 
das mais bonitas que já vi (não, A 
mais bonita). A capa, ninguém dis- 
cute, é um trabalho magnífico - mas 
certas ilustrações internas poderi- 
am ser mais ricas, especialmente 
aquelas que mostram as espécies 
alienígenas. A qualidade geral dos 
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trabalhos, contudo, está muito aci- 
ma do habitual da GSA. 

Talvez o mais estranho em MIL- 
LENIA seja a criação de persona- 
gens. Os autores ressuscitaram o mé- 
todo de jogar dados para definir as 
características, o que gera persona- 
gens nem sempre equilibrados. Além 
disso, as próprias características são 
um tanto incomuns: Força, Reflexo, 
Saúde, Intuição, Vontade e Presen- 
ça. Mas qualquer estranheza desa- 
parece na hora do jogo, pois tudo 
funciona muito bem. O mais impor- 
tante em um personagem são as pro- 
ficiências (como as perícias de AD&D 


ns 


o 










e GURPS), sendo o sistema de “com- 
pra” de proficiências um dos melho- 
res pontos do jogo. 
O sistema de jogar dados também 
é peculiar: como em GURPS, o re- 
sultado da jogada de dados deve ser 
menor ou igual ao valor da profici- 
ência ou característica testada. Só 
que, quando a dificuldade é diferen- 
te da comum, não se aplica bônus ou 
redutores: se a jogada é considerada 
fácil, joga-se dois dados em vez de 
três; se a jogada é difícil, joga-se 
quatro. Esquisito, mas funciona até 
melhor que os bônus e redutores. 
Talvez a maior falha seja a 
) ausência de um relacionamento 
entre atributos básicos e profi- 
ciências. Um personagem 
com Reflexos altos deve- 
ria ter um bônus qual- 
quer na proficiência 
Artes Marciais, seja | 
na hora de “com- 
prar” como no 
GURPS, seja na 
hora de jogar 
como em Vampi- 
ro; um persona- 
sem com alta Pre- 
sença deveria ter 
mais facilidade 
em Sedução, um 
com alta Intuição 
deveria manjar de 
Eletrônica, e as- 
sim por diante. | 
Na média final, 
o jogo é bom. O 
vasto cenário es- 
timula bastante a 
imaginação, e o 
sistema é ágil. As 
regras são bem 
variadas, com ri- 
cos detalhes so- 
bre computadores e naves espaci- 
ais, bem como descrições de uma 
quantidade absurda de equipamen- 
tos (esse capítulo tem 36 páginas, o 
maior do livro). Indispensável para 
fas de ficção científica, recomen- 
dável para os demais e uma boa 
notícia em geral, pois pode-se dizer 
que é o primeiro RPG nacional de 
grande porte (livro grosso, 
ambientação original e muitos su- 
plementos “no forno”). Vale a pena 
jogar. 


LALO 











DUNN 





Em Busca de Drácula e Outros Vampiros, 
Raymond T. McNally e Radu Florescu. Tradu- 
ção de Luiz Carlos Lisboa, Editora Mercuryo, 
São Paulo, 304 páginas. 


magine a seguinte cena: você, um 
comerciante italiano, precisa atra 
MEL, vessar os misteriosos reinos da Euro- 
pa Central no século XV. Depois de cruzar o 
Império Otomano, após alguns negócios bem 
sucedidos, você entra no próspero e terrível 
reino de Valáquia — governado com mão de 
ferro por um príncipe que exerce controle total 
sobre seus súditos. Você dirige-se para o 
castelo do príncipe e pede proteção para suas 
riquezas que estão acumuladas na carroça. O 
príncipe ordena que o veículo deve ser deixa- 
do em qualquer rua de seu reino. Muito a 
contragosto, você concorda. 

Na manhã seguinte, você nota o sumiço de 
126 moedas. O que fazer? Claro, reclamar ao 
príncipe. Ele ouve suas queixas sério, e garan- 
te que logo terá o seu dinheiro de volta. Algum 
tempo se passa e — inacreditável! — o dinheiro 
voltou. Há, entretanto, uma moeda adicional. 

Se você pensou em devolver a moeda, 
bem... salvou a própria vida. A explicação: o 
príncipe não é tão temido pelos turcos e pelos 
próprios súditos à toa. Além de localizar o 
ladrão mediante ameaças de matar quem esti- 
vesse pela frente até encontrá-lo, ele recuperou 
o dinheiro e acrescentou uma moeda para testar 
sua honestidade. E, mais tarde, admite: “Se a 
moeda não fosse devolvida, uma estaca estaria 
à sua espera.” 

Ele lhe dá alguns presentes e permite que 
deixe Valáquia são e salvo. Ao retornar à sua 
terra, você pode dizer orgulhoso que escapou 
com vida de um teste imposto pelo terrível 
Vlad, o Empalador... também conhecido como 
Drácula. 

Não é caso para os Louse Slayers, nem 
ficção de Bram Stoker, e muito menos episó- 
dio de Arquivo X. Drácula realmente existiu — 
ou, pelo menos, a figura histórica que inspirou 
o conde vampiro de Stoker. Este é o tema do 
livro Em Busca de Drácula e Outros Vampi- 
ros; a pesquisa realizada por dois professores 
do Boston College desvenda a vida deste 
governante cuja fama ultrapassou as frontei- 
ras da Valáquia (atual Romênia) em folhetos 
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Editora Mercúrio lança estudo sobre 
as personalidades históricas que 
originaram o sangrento mito 


de contos alemães e russos, e sobreviveu até o 
início deste século, quando Bram Stoker o 
imortalizou como vampiro. Detalhes assom- 
brosos de suas atrocidades, como empalar 
mais de 200 pessoas e comer pão molhado no 
sangue de suas vítimas, são descritos com 
perfeição em apêndices com histórias russas, 
romenas e alemãs. Os autores realizaram ain- 
da um estudo a respeito das histórias de vam- 
piros na Romênia, e tentam explicar a relação 
entre o Drácula histórico e o Drácula mítico. 
Mapas, cronologia, genealogia, bibliografia e 
filmografia completam o livro. 

A utilidade do livro para jogadores de RPG 
é óbvia, principalmente os adeptos de Vampi- 
ro: a Máscara. À narrativa é descontraída, 
sem aquele ar acadêmico presente em todo 
livro de tese universitária. Muitas passagens 





sugerem tramas que poderiam ser usadas em 
crônicas de Vampiro com facilidade. Talvez o 
melhor sejam as fotos de objetos e lugares 
históricos ligados a Drácula: retratos pintados 
de Vlad, o Empalador, vistas das ruínas do 
castelo de Drácula e mosteiros fundados por 
ele (acredite se quiser), e até seu túmulo no 
mosteiro de Snagov. 

Para aqueles que querem dar o sangue, Em 
Busca de Drácula e Outros Vampiros é leitura 
obrigatória. Vlad disse que um dia voltaria, 
mas claro que isso é apenas um mito. Como? 
O livro diz que seu túmulo foi encontrado 
vazio, contendo apenas ossos de animais? 
Pensando bem, talvez os editores da Mercuryo 
devessem dar um crucifixo como brinde na 
compra do livro... 

SÉRGIO PEREIRA COUTO 
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O ANEL 


O Hobbit, livro que dá início à saga de O Senhor dos Anéis 


O Hobbit, J.R.R. Tolkien. Tradução de Lenita 
Maria Rimoli Esteves, Editora Martins Fontes, 
São Paulo, 1995, 297 páginas 


s apreciadores da boa literatura 
de fantasia podem se congratu 
lar. A Editora Martins Fontes 
ousou publicar o essencial de J.R.R. Tolkien, o 
pai desse gênero no mundo todo. Começou com 
a trilogia O Senhor dos Anéis, de celebrada 
história, permanente fonte de inspiração para 
autores, ilustradores, cineastas e artistas há mais 
de meio século; e ressurgiu com este O Hobbit, 
uma bela fábula que, na verdade, inicia a saga. 
O livro, no original também intitulado “Lá e 
de Volta Outra Vez”, narra as desventuras de 
um jovem hobbit de Colina chamado Bilbo 
Bolseiro, carregado para uma jornada de estra- 
nhos perigos, ousadia e coragem — contra a sua 
vontade, já que estes pequenos seres de pés 
peludos são amantes de boa comida e do con- 
forto, e considerados de pouco caráter se passe- 
arem poucos quilômetros distantes de sua casa. 
O que ocorre com Bilbo, contudo, tem 


influência direta do poderoso mago Gandalf, 
guia de um grupo de valorosos anões que 
decidem resgatar um fabuloso tesouro em ouro 
e Jóias dentro da Montanha Solitária, reduto de 
um poderoso ser chamado Smaug. Ocorre que 
os anões estão em treze, o que representa um 
azar dos diabos. Assim, o novo integrante do 

grupo torna-se o primeiro de uma espécie em 
contato com os belos elfos das florestas, os 
tenebrosos orcs, e valorosos homens. Não o 
último, porém. 

Este livro narra como Bilbo, perdido em 
uma caverna subterrânea, acaba topando com o 
nojento Golin, uma criaturinha asquerosa que 
guarda um poderoso anel, confeccionado em 
tempos imemoriais e que possui o poder de 
conferir a invisibilidade a quem o usa, e que é o 
embrião de uma outra jornada, mais impressi- 

onante e profunda, chamada O Senhor dos 
Anéis. Talvez seja este o evento mais importan- 
te de todo o romance, semente da mais bela 
história de fantasia de nosso século, e uma 
espécie de preparação para o que viria a seguir. 


melha a O Senhor dos Anéis. O encontro entre 
criaturas diferentes em torno de um ideal co- 
mum, a descrição cuidadosa de belas e assusta- 
doras paisagens, as canções e poemas épicos 
pontuando os feitos heróicos, e bastante humor. 
Pois desta vez Tolkienusaumalinguagem mais 
leve e engraçada para narrar a história, já que o 
romance foi escrito a pedido de seus filhos. Isso 
é a tal ponto auspicioso, que nem mesmo a 
tradução tecnista que tanto sombreou a edição 
brasileira de O Senhor dos Anéis conseguiu 
atrapalhar o ritmo envolvente da aventura. 
Para quem não leu, o ideal é começar pelo O 
Hobbit e ir se familiarizando com o universo 
tolkiano, muito imitado e jamais igualado. Para 
quem já conhece O Senhor dos Anéis, vale o 
reencontro saboroso com este jovem Bilbo e o 
início de sua caminhada. E, como disse o elfo 
Legolas, permitir-se surpreender, com muita 
coragem. Pois “Coisas misteriosas aguardam- 
nosàbeiradafloresta. Boas ou más, não seidizer; 
só sei que estamos sendo chamados. Acordem!” 


FINÍSIA FIDELI 


PINTO O)NNILO 
AZUL 
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e não o maior, Ultima é um dos 


jogos com maior número de ver- 

sões em toda a história dos RPGs 
para computadores. Os primeiros Ultima 
tinham gráficos fracos e eram curtos de- 
mais — mas o tempo foi passando. os com- 
putadores ficaram mais potentes e os jogos 
também. Ultima, já em suas versões mais 
recentes, vinha com melhores gráficos, 
uma hisstória mais decente e detonando 
nos STATES. Tamanho sucesso acabou 
por dar origem a uma nova série do clássi- 
co Ultima, o Ultima Underworld (que tinha 
o estilo de Shadow Caster e Doom. com 
perspectiva em primeira pessoa... mas mui- 
to mais detalhado). Agora, com gráficos 
excepcionais, som deslumbrante e uma 
história GIGANTESCA, Ultima 8 prome- 
te destruir tudo que é RPG. 

Ultima é não rodará na carroça que você 
tem no canto da escrivaninha. Você preci- 
sará de pelo menos um 486 DX, com 8 
Mega de RAM (é recomendável o uso de 
16), mouse, monitor SVGA Color (obriga- 
tórios) e Placa de Som padrão Sound Blaster 
(opcional). 


ULTIMA SERÃO OS 
PRIMEIROS! 


Sob o comando de um deus, você está 
sendo enviado (ou melhor, jogado) na Ter- 
ra para derrotar um demônio que está 
atazanando a vida da galera. 

Você começa o jogo em um local estra- 
nho, perto de um rio. Ao seu lado está um 
homem que pode lhe dar algumas informa- 
ções. Antes de ir, guarde em sua mochila o 
colchão onde você dormia (entolado, cla- 
ro), e assim poderá puxar um ronco sempre 
que precisar. Indo para a direita você se- 
guirá o rio (onde mora um dragão). Siga 
para a esquerda e olhe a cena do cara 
perdendo a cabeça, literalmente, por não 
ter pago seus impostos. Procure extrair das 
pessoas tanta informação quanto puder. 
Continue andando e você encontrará um 
castelo. Em seu interior procure por comi- 
da e itens que possam ser utilizados mais 
adiante, como cordas ou candelabros. 

Passando pelos guardas, você deve co- 
meçar a preocupar-se com inimigos. Mes- 





mo os guardinhas podem ser ameaça; não 
puxe a arma, pois eles não contra-atacam 
sozinhos. Também não saia espancando 
qualquer camponês que encontrar na fren- 
te, pois ele poderá pedir ajuda a alguém 
que você não tem chance de vencer. 

Nas casas próximas ao castelo moram 
amigos que dão dicas: para onde ir, com 
quem falar e coisas mais. Vasculhe as 
casas, e tenha cuidado com os baús — 
alguns possuem armadilhas (é sempre bom 
dar um “save” de vez em quando). Ao 
encontrar livros que brilham, leve-os com 
você: alguns possuem magias e outros pro- 
tegem contra elas. Livros comuns também 
são úteis, pois contam histórias de animais 
e demônios que invadiram a Terra, dão 
dicas para encontrar outros livros e ensi- 
nam como fugir de armadilhas. 

Seguindo sempre para a esquerda e para 
baixo (já fora do castelo), você encontrará 
um ferreiro. Não toque em suas armas, ou 
ele achará que você é um ladrão e chamará 
seu “amiguinho”. Compre apenas a prote- 
ção para pernas e braços e, se tiver dinhei- 


ro, uma espada larga (Broadsword). Ape- 
nas depois disso dê uma surra no ferreiro e 
roube seus equipamentos (escudos, capa- 
cetes, machados, maças...). Seguindo para 
cima você encontrará um amigo seu, perto 
de alguns Torax (aqui trata-se de um ani- 
mal, e não uma parte da anatomia). Mate- 
os para ganhar experiência e converse com 
seu amigo. 

Invada as casas que estão no caminho e 
faça amizade com os habitantes da cidade. 
Se encontrar um camponês sendo “prensa- 
do” por um guarda, dê-lhe umas bordoadas 
(no guarda, não no camponês). Ele ficará 
muito grato (o camponês, não o guarda). 
Próximo a esse local você encontrará 
Darion, o arrogante chefe da guarda do 
castelo. 

Agora, já encaminhado, siga em frente 
acabando com bichos, magos e demônios. 
Se tiver dificuldades (ou se quiser um jogo 
mais fácil), dê uma olhadinha na nossa 
Cheat de Ultima 8. Até a próxima. 


DAWIS ROOS 








Aqui vai uma superdica para você que 
quer acabar rapidinho com os demônios 
mais poderosos de Ultima 8. Você precisa- 
rá de algum conhecimento do DOS e... 
coragem. Entre no subdiretório GAME- 
DAT, que fica dentro do diretório do Ulti- 
ma &. Faça um backup do arquivo 


AVATAR.DAT (copy  avatar.dat 
avatar.bak) e entre no DEBUG do DOS 
(digite “debug” e pressione ENTER). A 
tela mostrará um traço no começo da linha, 
antes do cursor; digite então: 


NAVATAR.DAT 
L 


E 012A 01 01 
wW 
O) 


Aparecerá uma mensagem dizendo que 
12 bytes foram escritos para o arquivo. 
Entre então no jogo e, para que a dica 
funcione, clique com o botão da esquerda 
do mouse no seu personagem: uma voz dirá 








“Cheat!” (truque. trapaça...) e uma série de 
frases aparecerá na tela (você também pode 
fazer isso pressionando F7 e selecionando 
as opções). Com isso você poderá usar 
todas as magias do jogo. matar qualquer 
inimigo com um único clique, matar seu 
próprio personagem. chamar os guardas e 
muito mais! Veja as opções disponíveis e 
pule de alegria: 


e DEMO: você escolhe entre ver a execu- 
ção (o homem da guilhotina, no começo do 
Jogo). ir direto à seguência onde aparece o 
vilão Daemon. lutar direto contrao Daemon 
(com Bane e/ou Vardion vivos ou mortos), 
construir os símbolos que devem ser en- 
contrados no jogo... 

e SPELL BOOK: a parte mais interessante 
da dica. Você tem acesso a todas as magias 
do jogo (Earth, Air, Fire e Ether), defensi- 
vas ou ofensivas (lançar bolas, invocar cri- 
aturas e muito mais). 

e INFORMATION: o item. personagem 
ou local desejado será mostrado nos 
milífííínimos detalhes, inclusive suas coor- 
denadas em todo o jogo ou como chegar lá 
através de comandos. 

e ENEMY CASTER: você poderá coman- 
dar as magias de um Sorcerer (se achar que 


as suas não são suficientes...) contra al- 
guém, inclusive ele mesmo. 
e TIME: quase inútil, esta opção diz se é 
dia, noite, crepúsculo... 
e KEY: você apenas ganha uma chave co- 
mum (que pode ser usada para abrir portões 
ou baús simples). 
e STAFF: surge uma mensagem dizendo 
“You have returned the staff” (“Você re- 
conquistou o cajado”). 
e CALL GUARDS: se alguém estiver en- 
chendo e você não deseja sujar suas mãos, 
chame a polícia... 
e BLOW UP!: lembra do que acontece 
quando você mata alguém que não deveria? 
e KILL ME: você pode matar alguém com 
um simples clique do mouse, atendendo a 
um pedido dele! 
e END GAME: você reconquista as pedras 
que consegue no fim do jogo sem precisar 
terminá-lo (elas podem ser de Pedra Negra 
ou Energizadas). 
e JUMP AHEAD: opção meio esquisita, 
traz somente um benefício visível: em algu- 
mas de suas sub-opções você receberá uma 
PORRADA de itens, inclusive chaves es- 
peciais, escudos, e muito mais. 

Gostou da dica? Se a resposta for não, 
“BLOW UP-se”! 


ALEX SOFT INFORMÁTICA 


Fone /Fax : (011) 570-1478 


Os Melhores R.P.G.'s para seu Micro Computador da Linha PC 


(A CONFIGURAÇÃO MÍNIMA PARA OS JOGOS ABAIXO É UM PC-3868X COM 4 MEGA DE RAM E MONITOR VGA) 





TITULO DO JOGO 














CARMEN SAN DIEGO WHERE IN SPACE .. 



















EYE OF THE BEHOLDER III 
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lá! A partir desta edição esta- 
rei aqui para falar do assunto 
do momento, a Internet. É, pare- 
ce coisa de ficção Cyberpunk —mas a redona 
está aí, real, para quem tiver um computador 
com modem. Agora, se você tem computa- 
dor, tem modem, e não tem acesso à Internet, 
fnord!, você está perdendo tempo. Procure 
informações em uma revista da área; é mais 
barato do que muita gente imagina! 

O título da seção é uma brincadeira com o 
formato de endereços na Net, e significa 
mais ou menos “RPG na Internet”. Antes da 
(O vem o nome do usuário e depois o nome 
do “lugar” ao qual ele está conectado. Por 
exemplo, em “sjQW10.com”.sj é a identifica- 
ção do usuário eio.com é o nome da associ- 
ação que fornece acesso para sj (no caso, ele 
é só o dono da rede). Note que rpg O internet 
NÃO É um endereço eletrônico real. Se 
você mandar e-mail para esse endereço, 
tudo o que vai conseguir é um erro! Se 
deseja mandar e-mail para cá, o endereço é 
laloQbr.home shopping.com.br. 





Hluminati Online - fnord! 

O primeiro lugar que temos que ver é a 
Hluminati Online (mais conhecida como 
IO), rede da Steve Jackson Games. Não 
pense que só há material para GURPS e 
Nluminati! A IO é a única rede mantida por 
uma empresa de RPG, e por isso é muito 
usada por outras empresas. Quem é trekker 





À REDE E O RPG 





As atrações da Internet para os RPGistas 


e curte Jornada nas Estrelas precisa que 
vero que há em “http://www .winternet.com/ 
—drow/gst”! Não vou contar o que é. Vá lá 
e olhe. Fnord. 

A URL da home-page da Illuminati Online 
é “http:/Ao.com”, uma das URLs mais sim- 
ples que já vi. Recomendo a qualquer um 
uma olhada na IO. Inclusive, se você tem 
um programa de acesso Telnet, procure 
acessar a IO usando Telnet. É uma das 
coisas mais interessantes que você vai achar 
na Internet inteira! 


Yahoo RPG 

Bem, eu pretendia fazer uma lista com os 
melhores sites de RPG na Web, mas alguém 
chegou primeiro. Pra quem não conhece, o 
Yahoo é um site “índice” — ou seja, um site 
só para ligações de hipertexto com trocentas 
páginas sobre todos os assuntos possíveis. 
A seção de RPG é excelente, e eclética como 
a DRAGÃO, contendo também sites de 
cards e RPG no PC. Aliás, explica como 
funcionam vários sistemas de (acreditem) 
RPG pela Internet! A URL é: “http:// 
www.yahoo.com/Recreation/Games/ 
Role Playing Games”. 

Para quem quiser ir direto ao assunto, eis 
algumas URLs extraídas da Yahoo: 


e Magic: “http://marvin.macc.wisc.edu/ 
Deckmaster/wotc.htm]” 
e AD&D: “http://www.yahoo.com/ 


Você venderia sua alma 
para um anjo? 


Na Idade das Trevas os magos não eram respeitados por seus 
poderes sobrenaturais; eram temidos e caçados pela Inquisição,. 
condenados a queimar na fogueira! Este é o mundo de ARKANUN, 
o novo RPG da Trama Editorial, em que magos buscam poder 
fazendo pactos com demônios — ou com anjos, o que pode ser 


igualmente perigoso! 


ARKANUN é um livro completo com regras para construir 
personagens, realizar combates, usar feitiçaria e escapar dos 
Inquisidores. Disponível nas livrarias ou lojas de RPG de sua cidade. 


Recreation/Games/Role Playing Games/ 
AD D” 

º GURPS: “http://io.com/sjgames/gurps” 
* Cthulhu: “http://eerie.eerie.fr/-alquier/ 
cthulhu.htm” 

e Vampiro: “http://www .eleves.ens.fr:8080 
/home/granboul/vampire/index.html” 


A Vez do Brasil 

É, para quem acha que a gente aqui não 
tem vez (especialmente quem não fala in- 
glês), um site fresquinho: “http:// 
www.webcom.com/hyper/trails-rpg”! Ten- 
tem também “http:/www.webcom.com/ 
-lalo”: está em construção, mas até a chega- 
da desta revista em bancas talvez já tenha 
alguma coisa. 


Atenção: muita coisa encontrada na 
Internet pode ser considerada pesada, ofen- 
siva, de mau gosto ou imprópria para meno- 
res. A responsabilidade por esse material 
(que é raro) não é nossa, nem de seu prove- 
dor de acesso. Os responsáveis pelo materi- 
al são os autores, e o único responsável por 
decidir o que você lê é você mesmo. Nave- 
gar na Internet pode ser uma experiência 
avassaladora, e por isso mesmo é melhor ir 
com cuidado. Também recomendamos cui- 
dado com o tempo de acesso (você paga por 
hora na maioria dos fornecedores). 


LALO 


DRAGÃO 


Arkanun 


Um RPG de horror na mer, das Trevas 


Marcelo Del Dobbioç O j Lj 
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EA REVE « == : =  GURPSlluminati 21,60() 
Sbisios 7 A q. CAP Com este suplemento você vai 
ui conhecer a nova ordem mun- 
GURPS Horror 21,60()  GURPS Império romano 21,60() gal, um cenário de eternas 
Este suplemento oferece tudo sobre Gladiadores, bárbaros, viajantes conspirações, expionagem in- 
GURPS Pack 30,00 ( ) o mundo sobrenatural além de dicas aventureiros. Seja transportado p/o triga e artimanhas pela con- 
Contém: módulo básico 2 ed. + tabela na criação de personagens e mundo de glória e intriga do Imperio quista do mundo 
para mestres, capa plástica, poster e ambientes de horror no passado e romano e visite as exóticas 
dado de seis PR contemporâneo. | províncias da Grécia, Egito e Asia. 
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GURPS Supers  23,60() GURPSFantasy 21,60() (GURPS Cyberpunk 21,60() GURPS Magia 21,60() 

Sistema que permite criar Ambiente idade média para | Intriga política, quebra de se- Indispensável para persona- 21,60() 
personagens, ou mesmo criação de aventuras comdra-  nhas, implantes biônicos e sans que utilizam magia nos Esquemas completos para cri- 
representar os super-heróis e gões, elfos e magos. muito mais em instruções de- mundos medievais. Guia com- ação de aventuras onde pas- 


vilões de qualquer He. talhadas para que você crie misto sobre Elementais, Ne- Ssadoe presente se encontram 


ue suas próprias aventuras no cromancia, Alquimia. de forma nada casual. 
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e 800( DAR melhor estilo Blade Runner. 
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